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CAtKOWIClE NOWE STRATEGIE, A W TYM 
WOJNA NIEKONWENCJONALNA 











PRZEtOMOWY INTER- 

FEJS OSZCZ£DZAJ/\CY 

CZAS UZYTKOWNIKA 

ROZBUDOWANE 

OPCJE HANDLU 

I DYPLOMACJI 



* EDYTOR SCENARIUSZY 

GRA WIELOOSOBOWA 
PRZEZ INTERNET I SIEC LOKALN/\ 

NOWE SEKWENCJE FILMOWE 
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Etowo«. brot ! p*JMtt 

Kienjj pot?znymi armiami i podejmuj wszelkie spofeczne, ekonomiczne 

i pdityczne decyzje. Stwörz ponad 65 szaegölowo dopracowanych 

jednostek z 7000 lat histoni oraz ponad 100 technologianych odkryt* 



ja planet 

Przetrzyj na catym globie szlaki ludzkosci. Zbuduj orbitalne kolonie 
i przyspiesz rozwöj swojego arsenaiu. Odkryj i wykorzystaj zasoby 
gt?bin oceanöw, aby rozbudowac ogromne podmorskie imperium. 
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COMP-EMP.K-MULTIMEDIA http://WWW.lem 



Wytqczna dystrybucjo w Polsce: 
licomp EMPiK Multimedia Sp z o.o., 
02 935 Worszawo, ul Chocholowska 3C 
teiyfax (0-22) 642 31 65, (0-22) 642 99 21 

http://www.lem.com.pl 



Taktyka i strategia 

Wykorzystaj miliony rdznych strategii, aby podbic swiat. Wzmocnij swojq 
sil? militama. niekonwencjonalnymi irodkami walki, takimi jak ataki eko- 
nomiane, propagandowe, terroryzm biologiczny i nawracanie religijne. 

www.activision.com 



Gvtliiaöon: Can io Power 6 1999 Acnv-ston, Inc. AcOvttion jest zarejestiowanym znaktem handtowym. a Call to 
Power jes' il em handtowym Act>vissan. Ine GVIL'ZATION Computer games C 1 99T-' 998 MiooProse Software, 
Inc. CIVHIZATION jest zareiest'owanym znakjem handlowym MwcProse. Ine Ten p'jtfuk? rosiaf stworzony 1 1 
so'zeda-vanv zgodntt - s . a. MlcroProse Wszelkie pra.va zasi:e:une Wszei* e p M loga i znato famowe la. 
wytyczna, wiasnosoa. stosuj^zycb ie firm i uzywame ich w jaktejkoiwiek postao bez zezwpen«a (est zabromone 
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THE INTEL INSIDE LOGO AND 

PENTIUM ARE REGISTERED 

TRADEMARK AND MMX 

ISATRADEMARKOF 

INTEL CORPORATION 



Dziat Handlowy: 

e-mail handlowy&nt 
NTT Warszawa ul. S 
NTT - W.G.E. al. Ni 



M. 
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System uiu.¥»m»«iwa Ul. USUWSKa 0% teiJTax (022) 673 10 20, 610 97 80, 610 97 76, 610 51 61, 610 10 36 

<lepy Firmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 274 tel. 813 57 40, NTT Pruszköw AI. Wojska Polskiego 36a tel.728 67 67, 
27/33. tel. (022) 832 15 77, NTT Warszawa Centrum Handlowe "LAND" paw. 47 ul. Warbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
I /Armli Ludowej pasaz Podzlemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziary: NTT Bydgoszcz ul. Poniatowskiego 24 
tel. (052) 340 12 30; 340 12 33; fax 346 00 55 NTT Blarystok AI. 1000-lecia p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Slqska ul. Kokotek 4 
tel. (032) 248 00 30, 24 800 50, NTT Wroctaw ul. Wystawowa 1 tel. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; fax:wew. 468, 523 NTT Krakow ul. J. Wybicklego 3a, 
tel. (012) 632 90 91, 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29. OFFICE DEPOT, tel. 800 22 800 , fax 800 20 222, 
Punkty Sprzedazy KEN: KEN Wroclaw ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolestawiec ul. Mickiewicza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszcz ul. Grudziadzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN Olsztyn ul. Da.browszczaköw 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ul. Ozlmska 53 
tel. (077) 54 42 28 KEN Poznan ul. Poznanska 1/3 tel. (061) 21 76 37 KEN Wrocfaw ul. Otawska 16 tel. (071) 34 312 27, 
Dostepne w sieci centrow zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE, Warszawa AI. Jerozolimskie 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
ZETO RZESZÖW - ul. Rejtana 55, (017) 862 9607, SiM KOSZALIN - ul. Modrzejewskiej 21a, (094) 341 17 25, ALBIT LESZNO - ul. Jeziorkowskiej 20, 
(065) 529 03 54 BIUROTECHNIKA S.A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 95 37, JANTAD OSTRÖW MAZOWIECKI ul. CegleJnlana 90 b, (021) 753 901 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364, 3NET ELBLAG ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÖW ul. Jana III Sobiesklego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN ul. Obywatelska 4, (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 

NTT SYSTEM SP. Z O.O. POSIADA CERTYFIKAT JAKOSCI ISO 9001 
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Demo gry FPP, przez wielu uznanej za hit roku. Jej cech^szcze- 
göln^ jest dobrze zaprogramowana Sztuczna Inteligencjn oraz 
ciekawy scenariusz. 

PI 33, 24 MB RAM, DX5 



O tej grze FPP jetit uoraz bardziej gfo£no. Prezentujemy az trzy 
demka: kazdo przedstawia rozgrywkQ widzian^oczami innej po- 
staci: Predatora, zotnier/a Murines oraz Obcego. 

P200, 32 MB RAM, DX6, 
akcelerator 3D 



PEtNAWERSJA 
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Strategia turowa, ktörej akcja opiera si$ na wydarzeniach 
amerykahskiej wojny domowej. Oto co napisat o grze nasz re- 

cenzent, Jacek llczuk (Garn- 
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CIVIL WAR 
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bler 11/96): 

„Niezta oprawa, dobry sce- 
nariusz, solidne wykonanie... 
Nie da si§ ukryc, ze firma Inter- 
active Magic wykonata kawaf 
dobrej roboty. American Civil 
; War to jedna z najlepszych 
strategii secesyjnych." 

Do programu dolgczono kil- 
kanascie sciezek muzycznych, zawieraj^cych piesni i piosen- 
ki z tamtego okresu (w helpie znajdziemy ich sfowa). Instala- 
cja gry rozpoczyna si$ po uruchomieniu pliku SETUP.EXE z 
gtöwnego katalogu na kr^zku CD-b. W katalogu \MANUAL 
znajdziecie zeskanowan^ obszern^ instrukcjQ. 



486DX33, 

8 MB RAM, WIN 




Gruntz 


Tomb Raider III 


Logiczno-przygodowa gra firmy Monolith. 
P90. 16MBRAM, DX6 


(South Pacific demo) 


* ( 


Nowe wersja demka - South Pacific 


H.E.D.Z. 


P166, 16MBRAM.DX6 


Nieco humorystyczna, oryginalna graTPP. 
P166. 16MBRAM.DX5 


Tworcxosc 




Czytelnikbw 


Imperialism II: Age 


Prace nadeslali: 


of Exploration 


GFX: „Mephisto". 

MUZ; zespot „Eccentric", Pawel „Lastpoint" 


Strategia turowa - podböj Nowego Swtata. 


Zbroszczyk. 


P90, 16 MB RAM, DX6 




Lander 


Kqcilc Generatbw 


Materiary nadestali: tukasz taskawiec, 


Gracz siada za sterami la,downika. 


Adam Owsiejczuk, Wojciech Fac, Pawel 


P166. 16 MB RAM. DX5, akcelerator 3D 


Nowoswiat i Barttomiej Czajkowski. 


Machines 


Kqcik Literacki 



Gracz konlroluje bazuja.ce na silikonie for- 

my zycia. 

P200,32MBRAM,DX6 

Pro Pilot '99 

Gra tworzona z mysla. o pocza.tkujacych lot- 

nikach. 

P133.32MBRAM.DX5 

Rollcage 

Wyscigi samochodowe z bardzo efektowna 

grafika,. 

P166, 16 MB RAM, DX5 

RollerCoaster Tycoon 

Zaprojektuj i zbuduj kolejke z wesotego 

miasteczka. 

P90. 16 MB RAM, DX5 



Superbike World 
Championship 

Wysoko ocemane wyscigi motocyklot 
P166, 32MBRAM.DX6 



Za miesia.c ruszamy peJna. para - dzis tylko 
ogloszeme: jesli chcesz zamiescic swoje 
opowiadania na naszyrn krazku CD, wyslij je 
pod adresem e-mail: wojtek@gamblercom.pl 
lub na dyskietce do redakcji. Prosimy o 
przesytanie „zwyklych* pliköw ' Ixt zawiera- 
jacych polskie znaki. 



Kqcik 
Gather 



Magi 




Spoilery (ra^TUrzas Legacy), ofiqalna li- 

sla „bagJ^ wchodzacych w zycie 1 kwiet- 

,\^\e jest zartl ;) i ranking kart - Edycja 

Mi 

qcik Pilotöw 
Wirtualnych 

7 WS I'utor dla Fal' S.O;autor 

- Douglas Cowan 

Kqcik Sportowy 

Gamblera 

Materiary przygotowalr Nor'oerl 
Petnch, Piotr Jagodzihski, Borys 
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El Presld 



Tony Blair 
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DODGY 9 
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-Bohater przez przypadek obudzitZto uwi^zione w gt§bi zaginio- 
negp l^du. Na szcz^scie, minie jeszcze troch§ czasu, zanim uwol- 
nisiQcatkowicie... 

P200, 32 MB RAM, DX6, 
aiccelerator 3D 



Zabawne, przez wielu uwielbiane robaki powracaja.. Na graczy 
czekaja. nowe typy broni, nowe opcje, poprawiona rozgrywka jed- 
no- i wieloosobowa. 

PI 33, 32 MB RAM, DX5 



Loy, Krzysztof „Fulcrum" Gierok, Bartek 
Moskala, Manusz i Marek Wojdylowie. Do- 
minik Grabowski, „Lobster", Micha! Pfachta, 
Jan i Marcin Szybawscy. „Aicid", Marcin 
Dmochowski. „Tomtom". Kacper Tomzyriski 
oraz Lutz i VanHasselt. 

Kqcik Technicxny 

Mi^dzy innymi DirectX 6.1 oraz sterowmki 
Banshee. RAGE, RIVA. STB. Sound Track, 
Vortex. 



Konkurs 

Zagraj w prezentowane demo gry Half- 

„_-Life i odszukaj w nim sceneri^ przedsta- 

[wion^ na screenie ze str. 4. Nastepnie obröc 

si§ o 180°, sciacjnij Screenshot: „Co byto 

widac za plecami?" (zrzucarka screenöw 

^vbudowanajest wgre) i przyslij do redakcji 

do 30 kwietnia 1999 r. Do wygrania pelna 

wersja gry Turok 2 (demo röwniez 

na krazku, a recenzja - na str. 25) 

orazdwieprenumeraty I 

Gamblera. ^^ 



Gambler Pack #6 

Tipsy, opisy i rozwia.zania opublikowane w 
Gamblerze do numeru 3/99 wia,cznie. 

Gambler Offline 

Slrony WWW Gambiers doslepne pod ad 
resem inlernelowym: 
http://www gambler. com.pl 

Patche 

tatki do gier Alpha Centauri v2.0, Baldur's 
Gate v1.1.4315. Falcon 4 v1.04. Fall Weiss 

1939, Half-Üfe 1008 oraz 
3DNow! patch i A3D fix, 
Insane Speedway 2, Opera- 
tion^ Art of War v1.03 v Sin 
v1.03, Thief 1.33, 
Unreal S3 Patch, 
Wargasm. 



INTRUKCJA 



Na ptycie CD a znajduje sie menu instalacyjne w wersjach dla DOS i Windows 95. Aby urucho- 
mic wersje dosowa., nalezy przejsc do glöwnego katalogu krazka j uruchomic plik GAM- 
BLER. BAT. Pod Windows 95 menu powinno zadzialac samoczynnie - w przeciwnym wypadku 
trzeba uruchomic plik LAUNCHER.EXE z glöwnego katalogu 

Aby rozpoczac instalacje petnej wersji gry American Civil War z CD b, musisz uruchomic plik 
SETUP.EXE z glöwnego katalogu krqzka. 

Jesli pojawiq si^ problemy... 

z uruchomieniem klöregos demka, gry lub menu dosowego. prosze NAJPIER W o telefonicz- 
ny kontakt z redakcja,(poniedziatek-pia.tek w godzinach 12.00-15.00) lub przez e-mail bezpo- 
srednio ze mna, (rafal@gambler.com.pl). Jesli problemy dolycza, menu windowsowego lub Gam- 
bler Packa, prosze kontaktowac sie * ich autorem (mwicharyö'gambler.com.pl). 
Programy. ktöre sa. wersjami demonstracyjnymi, moga, nie dztalac na pewnych, specyficznych 
konfigurar.jach komputera Ponadto niektöre demka wymagaja.czasem instalacji dodatkowego, 
powszechnie stosowanego oprogramowania Najczesciej wystppuja.ee btedy wynrkaja z faklu 
ie program nie moze zlokahzowac pliköw typu DLL. Wine za to zwykle ponosi zle zainstalowa- 
ny akcelerator grafiki 3D (lub jego brak) albo brak sterowniköw DirectX (znajdziecie je w Ka,ci- 
ku Technicznym). 

W trosce o bezpieczenstwo Waszych danych. zawartosc krazköw zostata sprawdzona kilkoma 
programami antywirusowymi. 
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Jak umiescic swoje prace na ptycie Gamblera? 

Jesli sprawdzimy, zo nadestany przez Was matenal jest wolny od wirusöw nie /awiesza sie - 
ogölnie dztata, prawdopodobienstwo umieszczenia go na ptytce Gamblera wynosi 100%. Ma 
terial mozecie nadeslae zaröwno zwykla, poezta,, rak i przez e-mail (pod tekstem odpowiedniego 
kaeika w menu na ptycie znajduje sie adres jego autora; adres riziatu ^Czytelnicy nadestali" - 
rafal@gambler.com.pl). Dodatkowo musicie w kopercie przystac wfasnoreczme podpisane 
oswiadezenie, ze jestescie jedynymi wlascicielami praw autorskich do nadeslanych plikOw oraz 
wyrazacie zgode na ich bezptatna.pubhkac|e na kra/ku. Nie zapomni|cie podac swoieh danych: 
imienia i nazwiska lub ksywy, pod jaka. chcecie byc znani, adresu. telefonu kontaktowego wraz 
z numerem kierunkowym, adresu e-mail. 

UWAGA: Wszystkich czytelmköw, ktörych prace nie zostaty opublikowane na krazku Gamble- 
ra, prosimy o kontakt z redakcjq w celu stwierdzenia przyczyny (moze nia. byc np. brak pisemne- 
go oswiadezenia autora) 
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INDEKSPROGRAMÖW 



Program Nazwa dziatu Strona 

Adept matematyki Multimedia str. 58 

Alpha Centauri Opisy str. 60 

Baldur's Gate Opisy str. 64 

Baldur's Gate PL Recenzje str. 36 

Battle Isle 2 PL Perty z lamusa str. 57 

Biosys Recenzje str. 33 

Civilization: Call to Power Gratem w str. 18 

Falcon 4.0 Opisy str! 68 

Football World Manager Recenzje str. 34 

Heroes of Might & Magic III Recenzje str. 22 

Hidden & Dangerous Nowosci str. 13 

High Seas Trader Perty z lamusa str. 56 

Historia najnowsza po roku 1945 Multimedia str. 58 

Magic & Mayhem TeTe - cz. 2 str. 49 

Maturzysta. J<?zyk polski Multimedia str. 59 

Mayday Recenzje str. 28 

Nascar Racing 1999 Recenzje str. 27 

Nocturne Nowosci str. 1 2 

Power Slide Recenzje str. 26 

Quest for Glory V Recenzje str. 32 

Rival Realms Recenzje str. 29 

Saga: Rage of the Vikings Gratem w str. 17 

Shogo: Mobile Armor Division Recenzje str. 24 

Silver Gratem w str. 14 

SimCity 3000 PL Recenzje str. 20 

Stars! Perty z lamusa str. 56 

Tides of War Recenzje str. 31 

Turok 2: Seeds of Evil Recenzje str. 25 

War of the Worlds Recenzje str. 35 

Wargasm Recenzje str. 30 

Warzone 2100 Gratem w str. 16 
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Civilization: Call to Power. 
Naukowcy sie myla.: byl rok 
zerowy naszej (a moze nie 
naszej) ery ! Przynajmniej we- 
dlug twörcöw Civilization: Call 
to Power. Pierwszy rzut oka na 
Civilization« ktörej... nie robil 
Sid Meier. 

str. 18 
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KARTYZR^KAWA 



Na plytach str. 4 



RYNEK 



str. 8 



NOWOSCI str. 10 

Kupon i zasady prenumeraty str. 37 



TeTe 



str. 39 



REAKCJE 
REDAKCJI 



str. 52 



INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 4/99... str. 54 
Spis ogtoszeii str. 54 

GamblerClub str. 72 



HARD & SOFT 

Voodoo i VGA w jednym str. 74 

RAGE 128 - pierwsze testy str. 75 

Sledzenie drogi dzwi^ku str. 76 

Dzwi^k na zywo str. 77 



INTERNET 

I Seek You 



str. 78 



VARIA'tkowo 

Komputer zgubny str. 80 

Zerwaö z natogiem str. 80 

Teatrzyk Oddziatowy str. 81 

PUBLICYSTYKA 

Przygodöwki - rozmowy z ojcami 

gatunku str. 82 



TEMAT NUMERU 

Swiat widziany przez ramie .. 



str. 84 



Felieton str. 90 



Heroes of Might £r Magic 
Kulinarne skojarzenia Jacka 
Piekary wywolane skonsumo- 
waniem ciezkostrawnej wersji 
alfa HoMM III na przystawke. 
Danie glöwne, czyli pelna 
wersja, okazalo sie jednak 
nad wyraz smakowite. Gra 



miesiaca! 

str. 22 
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- pierw- 
sze testy. Karty z 
chipsetem RAGE 
1 28 wlasnie traf ily 
do sprzedaiy i 

zdaniem naszego 
recenzenta maja. 
szanse zdeklasowac 
RIV^ TNT 
i Voodoo 3 . Wyniki 
testöw wersji beta 
Rage Fury» karty 
2D/3D opartej na 
tym ukladzie, 
prezentuje 
Pawel Pilarczyk. 

str. 75 



pierwszy 




Baldur's Gate. Jeszcze raz o 
najwiekszej na naszym rynku 
lokalizacji gry komputerowej. 
Wojciech Setlak ocenia 
spolszczenie, Jacek Piekara 
radzi: jak grac, aby wygrac. 

str. 36 i 64 



Przygodöwki - rozmowy z ojcami 
gatunku. Twörcy pierwszych przy- 
godöwek wspominaja. swe zawodo- 
we przygody. Pröbuja. takze odpo- 
wiedziec na pytanie, jaka jest przy- 
szlosc przezywaja.cego kryzys 
gatunku gier. 

str. 82 



PamiQtam jak dzis. To byto pod- 
czas wakacji nad morzem. Bytem mto- 
dy, niedoswiadczony, peien ufnosci. 
Poszukiwatem wrazeh; dziataty na mnie 
dziesi^tki najwspanialszych podniet. 
Tak mi si$ w kazdym razie wydawato wtedy, w 1983 roku t w Mielnie t gdy miatem 10 lat. 
Te miejsca znatem juz wczesniej. Wabity mnie radosnym hatasem, jak sto lat wcze- 
sniej mtodych chtopcöw cyrk wjezdzaj^cy do miasta. Swietliste napisy „Salon Gier" 
wirowaty w mej gtowie, hipnotyzowaty. Bytem tarn jednak tylko obserwatorem. Zafascy- 
nowany patrzytem, jak srebrzyste kulki mkn^ po ptaszczyznach flipperöw, sun^ po ram- 
pach, wpadajci w dziuple. Oszatamiaj^ca wystawnosc „bilardöw" zdobyta me serce. 
W pogardzie miatem siermi^zn^ grafikQ tzw. gier telewizyjnych. 

Pragn^tem zagrac na „bilardzie", ale wydawato mi si§ to zbyt trudne. Podejrzewatem 
j bowiem, ze kazdy „grzybek", kazdy odbijacz i kazda tapka sterowane s^ oddzielnie! 
Mysl ta sama w sobie nie budzita wielkiego przerazenia, gorzej jednak, ze nie miatem 
pojQcia, JAK tym wszystkim manipulowac. Zauwazytem oczywiscie, ze graj^cy klepi^ 
przyciski z boku flippera i ci^gn^ za spr^zyne, ale za diabta nie mogtem si§ domyslic, 
w jaki sposöb za pomoc^ dwöch (trzech) elementöw mam sterowac cat^ maszyn^. 
Mniematem, ze to kwestia odpowiedniej, precyzyjnej synchronizacji ruchöw, ze automat 
nalezy obstugiwac jakims rodzajem alfabetu Morse ? a. 

Wtedy möj Ojciec wyj^t z kieszeni ztotöwkQ (dwuztotöwk$? pi$cioztotöwk§?) i powie- 
dziat: „Spröbuj". Wrzucitem monet$, poci^gn^tem za wajch§ i... juz. Po chwili czutem si$ 
tak, jakbym cate zycie sp^dzit przy tej maszynie. Po dzis dzieh mam nerwowy tick ma- 
chania tapkami, gdy bila jest u göry stotu... Pokutuje we mnie bowiem przekonanie, ze 
w ten sposöb steruje si$ „grzybkami" (bywato takie rozwi^zanie). A moze po prostu lubi§ 
hatasowac?... 

Nie pamiQtam nazwy „bilarda", na ktörym gratem. Przez pierwsze lata mojej przygody 
z elektroniczn^ rozrywk^ nie wiedziatem, ze gry maj^ jakies wymyslne tytuty. Centipede 
to byta dla mnie „dzdzownica", Battlezone - „czotgi", Elevator Mission - „winda". Kiedy 
po latach zabratem si§ do katalogowania swej wiedzy przy pisaniu „Bibli Komputerowe- 
go Gracza", musiatem poröwnywac znalezione w Internecie screenshoty i opisy z wta- 
snymi wspomnieniami. 

[ PamiQtam jednak, ze tarnten flipper byt nowoczesny, z elektronicznym wyswietla- 
czem wyniku (wi^kszosc „bilardöw" byta wtedy jeszcze catkowicie mechaniczna). Byta 
to jedna z tych maszyn, na ktörych uzyskanie kilku milionöw punktöw nie jest niczym 
nadzwyczanym, nawet dla 10-latka graj^cego pierwszy raz. Ja jednak nie miatem o tym 
zadnego poj^cia, przez dtugie miesi^ce wspominatem wi§c z rozrzewnieniem swöj 
wspaniaty pierwszy raz, konfrontuj^c uzyskany wtedy wynik z pözniejszymi, „marnymi" 
osi^gni^ciami na innych flipperach. 

I Jako osobnik sentymentalny, cz^sto wracam pami^ci^ do tamtego dnia. Pomi^dzy 
nim a terazniejszosci^ zawiera si§ moja prywatna przygoda z gatunkiem sztuki i rozryw- 
ki, ktöry ewoluuje tak szybko, jak zaden inny na swiecie. To byt najwazniejszy, najtrudniej- 
szy moment w catej mojej karierze gracza. Pözniej... 
I Pözniej byto juz z görki. 

Alex 
I PS Wszystkich, ktörzy pami^taj^ swöj „pierwszy raz M zach^cam do spisania swych 
wspomnieh i przestania pod adresem redakcji. Moze ztoz§ z tego tadny tekst? Wszak 
Gambler nie moze byc gorszy od Bravo ;-) 



Z kraju 

Optimus nie zlokalizuje Sanita- 
rium; gra ukaze si§ moze we wrze- 
sniu,wcenie69zt.Niezostanietak- 
ze wydany Football '99. Wkrötce 
powinien traf ic do sprzedazy doda- 
tek do RailroadTycoon II, w ktörym 
znajdzie sie nowa kampania rozgry- 

waj^casiQwlatach 1930-2030. 

• • • 

TopWare wyda Claw - zr^czno- 
sciöwk^ o przygodach kociego ka- 
pitana Claw. W wersji multiplayer 
zagraj^ 64 osoby, na dedykowanej 
stronie WWW b^dzie mozna zapi- 

sac najlepsze wyniki. 

• • • 

W najnowszym planie wydawni- 
czymfirmyL.E.M.niefiguruje India- 
na Jones 5 am Drlver (oba tytuty 
miarysi^ukazadwmarcu). 

Z zagranicy 

We Francji krucjata przeciw prze- 
mocy w grach zaowocowala wyco- 
faniem ze sklepöw 6 tytulöw: Resi- 
dent Evil II, Sanitarium, Wild 9, 
Grand Theft Auto, Carmageddon 

II, Unreal. 

• • • 

Electronic Arts otwiera e-bouti- 
que, w ktörym b^dzie mozna kupi6 
dowoln^ gr$ z katalogu (przed do- 

konaniemwyborumoznasci^gn^c 
demo i zapoznac si§ z gr^)_ 
EA podpisata umow$ z Bernie 
Eccleston's Formula One Admini- 
stration, na mocy ktörej zyskala pra- 
wo wykorzystania tras, samocho- 
döw oraz nazw i skfadöw druzyn 

biorgcych udziafw wyscigach F1 . 

• • • 

Od 1 kwietniaGTInteractivewpro- 
wadza do Europy seri? GT Value z 

supertanimitytutami.np.wWielkiej 
Brytanii b^d^sprzedawaneza 1 .99 
funta. Kiedy u nas pojawi^ si§ pro- 

duktyGTza15zl? 

• • • 

Hasbro wydatrylogi§, ktörej akcja 
rozgrywa si$ w Swiecie Star Wars. 
Pierwsza cz$&6 - The Phantom 
Menace ukaze si$ w tym roku. 
Kolejny produkt f irmy, The Next Te- 
tns (nowa wersja Tetrisa na PC 
i PSX) b$dzie mieö rozbudowane 
opcje multiplayer, lepsz^ grafik^ 

i rözneodmianyklasycznejgry. 

• • • 

Take 2 Interactive kuprto 19,9%ak 
cji G.O D. i uzyskafo na 5 lat prawo 
dystrybucji gier tej f irmy na platfor- 

m$PC. 

• • • 

Virgin I Interplay podpisary umo- 
wq dotycz^c^ dystrybucji swych 
produktöw naöwiecie. Virgin przej 
miesprzedazgierfirmy Interplay w 
Europie, Interplay zas b^dzie roz- 
prowadzac gry Virgin w Ameryce 
Pötnocnej, Poludniowej i innych 
rynkach.pozajaponi^. 



7 marca w warszawskim sa- 
lonie handlowym CMR Digital 
odbyta si§ prezentacja polskiej 
wersji gry SimCity 3000 (re- 
cenzjanastr. 20). 

Premiera odbyta si$ w ra- 
mach imprezy promuj^cej gry 
dystrybuowane przezIPS CG. 
Wstep byt bezpfatny, totez za- 
interesowanie przerosto mozli- 
woöci Groteki CMR Digital. 
Ustawiono 1 8 komputeröw PC 

i 13stanowiskPSX,awsalibyfo 
ttoczno. Wprowadzono limit 
czasowy- 25 min przystanowi- 
sku - by wszyscy mogli si§ za- 
poznad z prezentowanymi pro- 
duktami. Organizatorzy zapla- 
nowali otwarcie imprezy nago- 
dzinQ 10.00,zewzgl§dujednak 
na niecierpliwosö zgromadzo- 
nych przed wejäciem go6ci za- 
cz^li o godzinQ wczesniej. 

Premierowy pokaz miata tez 
gra Superbike World Cham- 
pionship. Wsröd prezentowa- 
nych tytuföw na PC znalazty 
si$: Alpha Centauri, Resident 



2 marca w ciasnych podzie- 
miach gmachu Zach^ty w War- 
szawiezgromadzono kompute- 
ry wszystkich licz^cych si$ na 
polskim rynku producentöw i 

szerokiegronodziennikarzy,nie 
tylko z prasy komputerowej. 
Dziennikarzy wyposazono w 
W^kitne i zielone drinki, a kom- 
putery-wprocesoryPentiumlll. 
Pierwszy w Polsce publiczny 
pokaz nowego cacka Intela 
miat na celu zaprezentowanie 

Wszystko na sprzedai 

Czy warto wymienic 500 
USD na 500 tys. sztuk zfota? 
Swietny interes, pod warun- 
kiem, ze nie s^ to pieni^dze 
zgromadzonewgrze kompute- 
rowej. Napocz^tku marca zna- 
laztsiejednäRch$tny,ktöryna 
internetowej gietelzie EBayza- 
ptacit 521 USD za 5 postaci z 



Evil 2, Worms Armageddon, 
FIFA'99iNBALive'99.Atrak- 
cj^ byto specjalne stanowisko 



nych cenach. Za kazdy zakup 
powyzej 100 z\ dostawafo si$ 
prerni^ - joypad PC lub kart§ 
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na wydzielonym 



lowym momtorem 



c§imonitor41",naktörymuru- 
chomionoTest Drive III. 

Podczas imprezy prowadzo- 
no sprzedai gier po promocyj- 



zalet Streaming SIMD Exten- 
sions (tak nazywa si$ wprowa- 
dzonewPlllrozszerzeniezesta- 
wu instrukcji)wanimowanejgra- 
fice 3D. Pokazano nowq wswie- 
cie PC technik§ animacji obiek- 

töw3DzbudowanychzNURBS 
(Non-Uniform Rational B-Spli- 
nes), ktöra dzi^ki zwi^zlym opi- 
som obiektöw pozwoli przesy- 
tac nawet bogate animacje 
przez zattoczony Internet, oraz 
gry - oczywiscie optymalizowa- 



gry Ultima OnLine - dobrze 
rozwini^tych, wyposazonych 
w dokument wtasnosci trzech 
smoczych statköw oraz w spo- 
ro srebrnej i magicznej broni, 
do granic mozliwosci obci^zo- 
nych oryginaln^ zbroj^. Wy- 
ksztaicenie tych postaci zaj^- 
toautorowi rok. 



Nagrody Milia d'Or rozdane 



W Palaise des Festivals w 



Cannes od 9"do 12 lutege 
odbyia siq VI edycja targöw 
komputerowej rozrywki, Milia 
'99. W trakcie imprezy przy- 
znano nagrody Milia d'Or. 
Otrzymatyjefirmy: 



am 



arqasm -_ 



• Nintendo za Zeld^ - naj- 
lepsze gr^ w kategorii przygo- 
döwka/RPG oraz produkt o 
najwyzszej grywalnosci, 

• EA/Bullfrog za Populousa III 
- najIepSz^ gr^ strategiczn^, 



pan % 

drzeja ItlflBI 
komputerowej cz<? 
impreza udaJa siq. (SH) 



ne do wykorzystania \ 

prezentowanych tytuföw byta 
do§6 obszerna. Z oczywistych 
wzgl^döw dominowafy gry naj- 
lepiej pokazuj^ce, co potrafi 
nowe Pentium. Na kompute- 
rach wyposaionych w 450- 
i 500-megahercowe Pill moz- 
na byto wypröbowac m.in. Earth 
2150 (premiera) z TopWare 
oraz Mortyra firmy Mirage. 

(RS) 



W kilka dni pözniej pojawita 
si^ kolejna oferta: 9 postaci, 
zamek, 2,5 min sztuk ztota i 
100 unikalnych przedmiotöw 
(cena wywolawcza 50 USD). 
Gdy zamykaliämy numer, ich 
cenaosi^gnQ*awartos6 1500 
USD, a licytacja jeszcze trwa- 
la. (SH) 



Sony za Gran Turismo - n 



ipszs* -gre sportow^ 
Turismo dostalatez nagrc 
publirvnosci), 

Cendant za StarCrafta - naj- 
lepsze gr^ -multiplayer, 
Tivola za Midnight Play - naj- 
lepszy produkt w kategorii 
edutainment. 



RYNEK 



Marion Opania, ak 
warszawskiego teat^ 
Ateneum, ma w swo 
dorobku dzieslqtki r 
teatralnych 1 ponad J- 
duxych rol filmowych. 
Dariuszowi Mlchalskie- 
mu udolo sif poroxmo- 
wlac z nlm tuz po 
zakonczeniu nagran J 
do gry Baldur's Gaffe 
w kfforef akffor wcielil 
sif w postacie mag« 
Elminstera I krasnolu- 
da Yeslicka. 






■M *{*} 



/m Baldur's Gate? 



- Dowiedziatem siQ o tyrn, 
gdy byfem w Europejskiej Aka- 
demii Sztuki, gdzie rysowano , 

^^^prtet. Po zajQciach ktos zapytat, czy nie bytbym zainte: 
[jraniem gtosu postaci w grze. Odpowiedziafem; tak. 



wl Um iü~ Blsaa BH^iy»lr^laM?1 



-Niestety.niewidziatem.Ztegotypuprac^zetkn^temsiQJednak, 
gdyodtwarzatem rol$ krasnoluda wradiowej adaptacjiTolkiena. Na- 
gratem takze kwestie w amerykahskiej wersji N§dzniköw. {ämiech) 
Wtej roli, zdaniem Amerykanöw, otartem si§ niemal o kreacJQ. 

Janusz Gaios w iednvm z wvwiadöw stwierdzit, ze dubbinq gier 



nie ma nie wsDÖlneao z ieao zawodem. 



- Oczywiscie, ze ma. Staram si§ aktorsko dopasowac do tempe- 
ratury kwestii. Mam listQ dialogow^, ktör^ muszQ odpowiednio zin- 
terpretowac gtosem. Jesli aktor ma napisane w didaskaliach, ze po- 
winienpowiedzieccoswztoäci,taktopowie.Amatorowimozewyjä6 
ztegoradosc. 

To taki samtyp praey aktorskiej jak pogardzane reklamy. Obe- 
cnie robi si§ je zle, niefachowo. Na swiecie jakos uznano rol$ akto- 
röw w reklamie. Ja, choc si§ tyrn nie param, nie zarzekam si§ wyst§- 
powaniawniej. 

Czy zdarzvto sie Panu qrac na komputerze? 



- Sam nie grywam, ale nie mam nie przeciwko grom, je£li nie epa- 
tuj^ gwattem czy przemoc^. Gry, w ktörych strzela si§ do ludzi, wy- 
rz^dzaj^krzywd^ mtodemu cztowiekowi. 

Chciatbv Pan ieszcze kiedvs Dowtör 



nie? 

- Praca z gr^to otarcie si§ o dziecirtstwo. Robi$ to takze dla swo- 
ich wnuköw, ktöre w ten sposöb b$dc* mogty si§ spotka6 z dziad- 
kiem. Nie wykluczam wi^c kolejnej roli. 



üQ3üü 



•YAttUWi 



Premiera Baldur's Gate 



CD Projekt zdradzittermiri häadtowej premiery polskiej w 
Baldur's Gate - wtorefc, 6 kwietnia. Do gry zostanie dot^ezona 
mapa krainy. Nie*b^dzie to fakierowany wydruk stuz^cy wyt^cznie 
do ogl^dania - na mapie zaznaezono najwi^ksze lokaeje, co po- 
zwoli z grubsza zorientowac si§ w terenie, sporo miejsca zosta- 
wionoteznanotatki. 

* 

Ocen§ lokalizacji znajdziecie na str. 36, opis gry - na str. 64. 
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Szukaj w dobrych sklepach komputerowych! 

Wylaczny dystrybutor: AB Wrocfaw. ul. Koscierzynska 32, tel. (071) 32 40 500 

oddzialy: 

AB Szczecin, tel. (09 1 ) 483 76 08 do 1 0, fax (091 ) 483 76 1 1 

AB Warszawa, tel. fax (022) 37 40 60. 36 91 90 i 99 
i AB Katowice, tel. (032) 59 21 13, fax (032) 59 21 67 4 
AB Poznan, tel. (061)8663347, fax (061) 86404 91 
■ AB Sopot. tel. (058) 550 16 80. fax (058) 551 32 64 
. AB Krakow, tel. (012) 425 57 93, fax (012) 655 1 5 97 
AB Lodz, tel. (042) 642 47 09, 647 1 2 88 i 89. fax 647 1 5 40. 



niowosci 



l- 



Jö21>JE 





STRATEGIE 

Imperialism 2 

Jedna z najlepszych turo- 
wych strategii ostatnich kilkuna- 
stu miesi^cy juz niedtugo po- 
wröci w nowej postaci. Czesc 
druga nosi podtytuf Age of 
Exploration i, jak si$ tatwo domy- 
slic, nawi^zuje do odkrycia i ko- 



Vr& M 



tiälfl 








lonizacji Nowego Swiata. Zada- 
niem gracza jest doprowadzic 
wybrany kraj do politycznej, eko- 
nomicznej i militarnej dominacji. 
Do dyspozycji ma wszystkie za- 
soby naturalne Ameryki. Musi 



wykorzystac swöj spryt i zdol- 
noscplanowania. 

Imperialism 2 oferuje kilka- 
dziesi^ttypöwjednostek odzwier- 
ciedlaj^cych post^p techniki 
wojskowej na przestrzeni ponad 
trzystu lat. Poprawiono Sztucz- 
ng lnteligencj§, komputer b$- 
dzie zwracal wi^kszq uwag§ na 
politykQ (bardzo wazn^ w tej 
grze). Podobnie jak w cz^sci 
pierwszej, opracowanie nowych 
technologii (jest ich ponad 100) 
ulatwi przeprowadzanie podbo- 
jöw. Zmieniono troch§ zasady 
walki (najstabszy punkt cz^sci 
pierwszej), teraz s^ prostsze i 
umozliwiaj^ lepsz^ kontrol^ nad 
wtasnymi wojskami. Poprawio- 
no röwniez oprawQ graficzn^, 
jest mniej pastelowa. Termin: po- 
towa 1999. Producent: SSI. 

(frogger) 



Rage of Mages 2: Necromancer 

Od czasu ukazania si$ RoM 
min^to zaledwie kilka miesi^cy, ' 
a juz szykuje si$ druga czqsc. 
Grafika i engine w zasadzie pra- 
wie nie zostafy zmienione, doda- 
no natomiast nowe jednostki, 
potwory i postacie, czyli wszyst- j 
ko, co potrzebne graczom do | 
dobrej zabawy. Tym razem pod 
Twoim dowödztwem znajdzie L 
si<? grupa najemniköw, ktörzy Nekromancie i kiero 
musz^ stawic czoto tytulowemu nieqo bandzie umar 
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Nekromancie i kierowanej przez 
niego bandzie umarlaköw. Twöj 
bohater b§dzie mögt werbowac 
do druzyny mnöstwo röznych po- 
staci (mi^dzy innymi trolle, orki i 
oczywiscie innych ludzi). Autorzy 
gry popracowali röwniez nad try- 
bem multiplayer, teraz w roz- 
grywce b^dzie mogto uczestni- 
czyc do 16 graczy. Do gry ma 
byc dodany edytor map. Termin: 

polowa 1999. Producent: Mono- 
lith, (frogger) 




11-2 Sturmovik 

Niezbyt znana rosyjska fir- 
ma Maddox Games ma zamiar 
zaszokowac nas symulatorem 
radzieckiego samolotu sztur- 
mowego. Jak twierdze* autorzy, 
zaden z dotychczasowych sy- 
mulatoröw z okresu II wojny 
swiatowej nie oddawat ani wa- 
runköw wojny na froncie 
wschodnim, ani modelu lotu ra- 
dzieckich samolotöw. 

lt-2 jest wtasciwie „lataj^cym czotgiem". Dwa dziatka 20 mm, 
dwa karabiny maszynowe plus jeden kaem tylnego strzelca 
(w It-2m3), 600 kg bomb i 8 rakiet niekierowanych - nie dziwne- 
go, ze podtytut gry ma brzmiec „Tank Killer" :-) 

Zapowiadane s^ m.in.: do- 
skonate modele samolotöw i 
czotgöw (do 1300 wielok^töw 
na obiekt), dynamiczne mode- 
lowanie uszkodzeh, unikalne 
odtworzenie terenu, nieba i 
chmur; tröjwymiarowe dymy, 
eksplozje i ogieh. Odzworowa- 
ne b^d^ cale bitwy (tuk Kur- 
ski), obejrzymy z powietrza pto- 
n^cy Stalingrad. Bomby zosta- 
wiac maj^ charakterystyczne 
leje, a pociski z dziatek - wznie- 
caefontanny kurzu. 

Do przejscia b^dzie 7 kam- 
panii, od Smolehska po zdoby- 

cie Berlina. Gdy lf-2 zostanie 

wydany, pojawi^ si<? dodatki z 
nowymi kampaniami i samolotami (Jak-3, ta-7). Mniej wymagaj^cy 
b^d^ mogli skorzystac z opeji Arcade, zas wszystkich czekajz* roz- 
grywki w Internecie (do 300 graczy jednoczesnie). 

Komunikacja gtosowa ma byc integralnym elementem gry. Ter- 
min wydania: wrzesien 1999. Producent Maddox Games. 

(Yennefer) 





FimiRYSTYCZNE 

Dead Ball Zone 

Ziemia, XXI wiek. Ogölnoswia- 
towy kryzys. Ludnosc gtoduje. 
przestepezose sie szerzy, wsze- 
dzie wojny domowe. W 2081 Ja- 
ponia zaezyna budowe komple- 
ksu urzadzeh, ktöre maja. oczy- 

scic atmosfere Ziemi i pomöc w 

zaprowadzeniu na planecie porzadku. Za jej przyktadem ida. inne pah- 
stwa i wkrötee na catej Ziemi pojawiaja. sie wielkie kompleksy mieszkal- 
ne pod koputami z kewlaru, zwane Geo-Spheres. Nowe warunki wy- 
magaja. nowych pomystöw na zycie, w tym nowych sportöw. 

Tytutowy DBZ to jedna z nowych gier zespotowych, zwariowana 
mieszanina amerykahskiego futbolu, pitki noznej, ulicznej strzelani- 
ny (graeze sa. uzbrojeni) i jeszcze kilku innych dyscyplin. Grac mo- 
zesz w trybie arcade (pojedynczy mecz) lub zostac menedzerem 
druzyny na czas dtuzszy. Kazdy team sktada sie z osmiu graczy, opi- 
sanych wieloma parametrami (m.in. od nich zalezy cena, ktöra. nale- 
zy zaptacic za wynajeeie zawodnika). Termin: juz jest. Producent: 
Rage Games LTD. (frogger) 

Expendable 

Gra zrecznosciowa, w ktörej 
kierujesz oddziatem space mari- 
nes w walce przeciwko hordom 
Obcych. Jak przystato na dzisiej- 
sze czasy, gra ma cafkiem wydaj- 
ny engine 3D. Klimatem przypo- 
mina Cannon Fodder, tylko akcja 

toczy sie w XXV wieku. Ludzkosc skolonizowala wieksza. czesc Galak- 
tyki i zdazyla juz przyzwyczaic sie do samotnosci w kosmosie, gdy nie- 
spodziewany atak Obcych przerwat ten stan btogiej nieswiadomosci. 
Nie pozostaje nie innego, jak sie bronic. Misje wykonywac bedziesz ra- 
czej z dala od Ukladu Stonecznego, na wielu parszywych planetkach i 
ich ksiezycach. Expendable pozwoli odpocza.c od bardziej ambitnych 
gier i robic to, co wszyscy lubia. najbardziej, czyli postrzelac do zielo- 
nych ludziköw. Termin: pofowa 1999. Produkcja: Gremiin. (frogger) 
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Pizza Syndicate 

Nie jest to pierwsza gra 
tego typu - kilka lat temu mieli- 
smy okazj§ grac w Pizza Ty- 
coon. Jezeh jednak tarnte do- 
swiadczenia Ci nie wystarczyty, 
mozesz ponownie spröbowac 
swych sit jako wtasciciel sieci 
restauracji serwujacych wtosk^ 
pizzQ. Wszystkim zarz^dzasz 
sam - od doboru personelu az 
po decyzje dotycz^ce budowy 
nowych lokali. No i, oczywiscie, 
musisz wymyslic tak^ pizzQ, 




* 18 t l 



ktöra zagwarantuje Ci sukces 
finansowy. Z ciekawszych opcji 
warto wymienic mozliwosc pro- 
wadzenia röznych nielegalnych 
interesöw, a nawet zatozenia 
wtasnej grupy przest^pczej. 

Pizza Syndicate jest duzo bar- 
dziej realistyczna od Pizza Ty- 
coon. Tutaj mozesz bardzo do- 
kladnie obserwowac otoczenie i 
w odpowiednim momencie inter- 
weniowac (na przyktad obserwu- 
jesz jednego z mieszkaricöw, a 
chmurka nad jego gtow£\ wyjawi 
Ci, na co ma on ochot$): Na sku- 
tek tych zabiegöw gra jest bar- 
dziej skomplikowana niz pier- 
wowzör. Pizza Syndicate nie ma 
olsniewaj^cej oprawy graficznej, 
lecz w tego typu grze nie o to 
chodzi. Termin: juz jest. Produ- 
cent: Computer 2000. (frogger) 



.I.C.E. 2 



Dzieto niemieckiej firmy Ma- 
gic Bytes moze pretendowac 
do miana samochodöwki z naj- 





tadniejsz^ grafik^, jak^ dot^d 
zrobiono. Do wyboru ponad 20 
modeli samochodöw (w tym 




NOWOSCI 



McLaren F1, Dodge Viper, Fer- 
rari F50, Porsche 911, Lambor- 
ghini Diablo i BMW 850 CSI). 
Jednak nie tylko grafika i poja- 
zdy s$ atutami tej gry. Duzy na- 
cisk potozono na realny model 
jazdy oraz uszkodzeh, ktöre z 
pewnosci^ si§ przytrafi^. W za- 
leznosci od tego, z jak^ pr§dko- 
sci^ i w co uderzysz, samochöd 
straci lakier, trudniej b^dzie go 
prowadziö, a w skrajnym przy- 
padku w ogöle si§ rozbije. 
Wsröd tras, po ktörych mozna 
si$ scigac, znajdujemy m.in. tory 
w Austrii, na Hawajach, na Kor- 
syce, w Australii, a nawet w 
Egipcie. Nie muszQ chybadoda- 
wac, ze kazda trasa ma swöj nie- 
powtarzalny klimat. Bardzo do- 
brze zrobiono röwniez wszelkie 
efekty dzwi^kowe. N. I.C.E. 2 to 
gra, na ktör^ z niecierpliwosci^ 
b§d§ czekat, co i Warn radz$. 
Termin: potowa 1999. Produ- 
cent: Magic Bytes, (frogger) 
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Decay 

Bohater, Jake, to facet daleki 
od ideatu. Oskarzony o morder- 
stwo, byty wi^zien, byty agent 
stuzb specjalnych, odpowie- 
dzialny za zagtad§ dwöch od- 
dziatöw policji. Poszukiwany 
zywy lub martwy. W ponurym 

swiecie 2005 roku Jake radzi sobie, jak moze - kogos kropnie.cos 
zabierze i gdzies sprzeda... zycie jakos siQ toczy. 

Poznajemy go, gdy Jake ma zamiar wst^piö do Law Enforce- 
ment Agency, ktöra kilka lat wczesniej zast^pita nieskuteczn^ i 
skorumpowan^ policj§. Celem Jake'a jest przetrwac za wszelk^ 
cen^, niezaleznie od tego, do kogo b$dzie musiat strzelac i po ja- 
kie si^gn^ö ärodki. Jak w kazdym prawdziwym FPP, akcji b^dzie 
duzo, lecz znajd^ si$ röwniez zagadki i skomplikowane misje wy- 
magaj^ce od gracza ruszenia mözgownicq. Termin: potowa 1 999. 
Producent: Holistic Design, (frogger) 

Loose Cannon I 

Kolejna katastroficzna wizja 
spoteczehstwa po roku 2000. 
Niestabilne rzqdy, kryzys ekono- 
miczny na skal§ swiatow^. Bo- 
haterem gry jest Ashe, najemnik 
i ptatny zaböjca, maj^cy na kon- 
cie 21 „zamkni^tych" kontrak- 

töw. Teraz stoi przed nim prawdziwe wyzwanie. Celem jest niejaki 
Bishop, szef jednej z najsilniejszych mafii w regionie. Zanim jednak 
b^dziesz mögt si$ do niego dobrac, musisz wykonac (w dowolnej 
kolejnosci) wiele misji przygotowawczych, aby zebrac odpowiednie 
srodki. Loose Cannon ma niezty engine 3D, sporo röznorodnych 
miejsc akcji (12 regionöw i 9 duzych miast). Gracz moze korzystac 
z ponad 15 röznych pojazdöw. Do wyboru ma röwniez sporo typöw 
uzbrojenia - od magnum po wyszukane wytwory nowoczesnej tech- 
niki. Przewidziano tryb multiplayer - do osmiu graczy jednoczesnie. 
Termin: potowa 1999. Producent: Redmont. (frogger) 




Avaris 

Najwi^kszym atutem Avaris 
jest chyba znakomity engine 3D 
umozliwiaj^cy granie zaröwno w 
trybie FPP, jak i TPP Rozwi^za- 
nie to nie jest wprawdzie nowo- 
sci^ na rynku (np. Asghan czy 
Mask of Eternity wykorzystywaty 
juz t§ technik§), ale miejmy 
nadziejs, ze tym razem autorzy 
dopracujc* wszystkie szczegöty i 
oba tryby b$d^ röwnie ciekawe. 
Druga atrakcja w grze - wszyst- 
kie postacie wygl^daj^ jak z ja- 
ponskich kresköwek. 

Akcja Avarisa toczy si§ w 
krölestwie Valikorae. Nie dzieje 
si$ tarn najlepiej - nasi bohate- 
rowie (do 8 osöb w druzynie) 
b^d^ musieli niezle si^ napo- 
cic, by zdobyc ekwipunek, pie- 
ni^dze i jedzenie. Celem gry 

Terra Victus 

Kariert w tej grze rozpoczy- 
nasz jako rebeliancki zotnierz w 
matej wiosce. Wkrötce dot^cza- 
J3 do Ciebie inni buntownicy. 
B^dziesz mögt zorganizowac 
ich w oddziaty, uzbroic i wystac 
do walki z tyranem, niejakim Von 
Harmerem. Interesuj^ca jest 
röznorodnosc ludzi, ktörych 
mozesz werbowac - od zapalo- 
nych rewolucjonistöw (ich lojal- 
nosc nie podlega dyskusji), po 
najemniköw (jedyn^ wartosci^ 
dla nich jest twarda waluta). 

Po pewnym czasie dowiadu- 
jesz si^ o istnieniu tajnego labo- 




jest, jak si$ nietrudno domyslic, 
rozwiktanie kilku intryg i dopro- 
wadzenie do ponownego roz- 
kwitu Valikorae. Avaris wykorzy- 
stuje dose powszechny System 
punktöw doswiadezenia, ktöre 
z kolei stuz^ do podwyzszania 
umiej^tnosci bohatera w danej 
dziedzinie. Oczywiscie, w RPG 
nie moze zabrakn^c magii. Ter- 
min: potowa 1999. Producent: 
Bifrost Creations. (frogger) 




ratorium badawezego, ktörego 
zdobycie utatwitoby Ci walk$. 
Tak zaezyna sie wielka przygoda. 
Opröcz ciekawej fabuty, Terra 
Victus oferuje przyzwoit^ grafik§ 
oraz (wedtug autoröw) nowocze- 
sne algorytmy Sztucznej Inteli- 
geneji. Termin: potowa 1999. 
Producent: Take 2. (frogger) 
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Akcja Nocturne toczy sjq w 
latach trzydziestych. Gracz 
wciela si$ w postac lidera gru- 
py osöb obdarzonych nadnatu- 
ralnymi zdolnosciami. Organi- 
zacja, ktör^tworzst, pracuje dla 
rz^du, jednak jej istnienie jest 
ukrywane przed opinis pu- 
bliczn^. Nie dziwnego: praca 
tej tajnej grupy polega na ba- 
daniu zjawisk zwi^zanych z 
pojawianiem si§ potworöw 
oraz nieumartych. Nie kohezy 



Na pocz^tku gry mozna wy- 
brac jedn^ z dziewi^ciu posta- 
ci, a wybör ten wptynie na prze- 
bieg rozgrywki. Nocturne w za- 
mierzeniu autoröw ma byc kla- 
sycznym horrorem, ale z moc- 
no zaznaezonymi elementami 
göre. Walka i smierc maj^ tu 



rami (wyj^tkiem jest opeja dea- 
thmatch w grze wieloosobo- 
wej). 

Prowadz^c sledztwo, gracz 
odwiedzi rozmaite miejsca, za- 
röwno nowoczesne, np. fabry- 
k$ stali, jak i nawi^zuj^ce do 
konweneji gotyckiego horroru. 
Zobaczymy wi$c srednio- 
wieczny dwör i zamczysko, 
odwiedzimytajemnicze krypty i 
mauzolea. Wsz<?dzie tarn na 
bohatera czekac b^d^ potwory 
do usmiercenia, zagadki do 
rozwi^zania i putapki do omi- 
ni^ciawzglQdnie rozbrojenia. 

Szczegölne wrazenie na 
osobach, ktöre miaty juz okazjQ 
zapoznac si$ z fragmentami 
gry, zrobity grafika oraz dzwi^k. 
Wszystkie kreatury oraz loka- 
cje zostaty wyrenderowane w 
petnym 3D, a pomieszczenia, 
potwory i bohatera obserwuje- 
my z kilku ustawianych pod röz- 
nymi k^tami kamer. Zastosowa- 
nie specjalnych zabiegöw po- 




si§ jednak na badaniu. Na- 
czelnym zadaniem organiza- 
cji jest eksterminaeja röz- 
nych przerazajcicych mon- 
ströw, takich jak zombie, 
wampiry oraz wilkotaki, ktöre 
sprzymierzyty sie przeciw ro- 
dzajowi ludzkiemu. 




Autorzy twierdzz, ze naströj gry jest wazmejszy od etementöw göre. 




wygl^dac bardzo realistycznie; 
pociski przebijaj^ potwora, wy- 
rywaj^ kawaty data, wkofo bry- 
zga krew. Kiedy ginie bohater, 
slini^ce si§ kreatury rozrywaj^ 
jego dato na strz^py. Przypomi- 
na to wszystko poetyk^ dzief 
Johna Romero, lecz autorzy 
twierdz^, ze znacznie wazniej- 
szy od elementöw göre jest 
sam naströj gry i ze bardziej za- 
lezy im, by graeza przerazata 
atmosfera niz hektolitry krwi. 
Poza tym podkreslaj^, ze w 
Nocturne nie walczy si$ z ludz- 
mi, tylko z fantazyjnymi potwo- 



zwolito na wykorzy- 
stanie palety miliarda 
(!) koloröw. Niezwy- 




kte wrazenie wywotuje zwta- 
szcza gra swiatet i cieni, powo- 
duj^ca dziwne deformaeje 
obrazu. Wszystkie szczegöty 
wygl^daj^ nad wyraz realistycz- 
nie, a gracz moze podziwiac na 
przyklad pieezotowieie przygo- 
towane, koszmarne gobeliny 
okrywaj^ce sciany zamku. 

Dzwi^k zostat zrealizowa- 
ny w peinym 3D, a autorzy do- 
tozyli szczegölnej troski, by 
wprowadzat graeza w swiat 
horroru. Usiyszymy wi$c od- 
dalaj^ce si§ i zblizaj^ce kroki, 
skrzypienia, dziwne echa, wy- 
cie potworöw itp. 

Gracz obserwowac b§dzie 
swego bohatera podobnie jak 
wTomb Raiderze, dysponowac 
tez ma cat^ palety zachowah. 
Postac b^dzie celowac, bie- 
gac, skakac, zbierac przedmio- 
ty, popychac przeszkody. Auto- 
rzy daj^ nam röwniez mozli- 
wosc szybkiego i bezproblemo- 
wego t^czenia röznych zacho- 
wah. Na przyktad bo- 
hater b^dzie mögt za- 
swiecic w lewo latar- 
k€i, strzelic w prawo, 
a sam pobiec przed 
siebie. 

Nocturne nie jest 
^^ jednak tylko gr$ 
^H akeji, gdyz twörey 
^H postanowili zwröcic 
^™ röwniez uwage na 
elementy przygodowe Choc 
na pewno zr^cznosc palcöw 
b^dzie tu nieco wazniejsza od 
umiej^tnosci logieznego my- 
slenia. 

Termin: III kwartat 1999. 
Producent: Terminal Reality 
Inc./GOD. Dystrybutor; LE.M. 

Jacek Piekara 



I 



, 









. 









* \ 




JSXNK 







Od dawna pröbowano pot^- 
czyc elementy zr^cznosciowe 
ze strategicznymi. Gdy w mie- 
szance dwöch typöw gier prze- 



okazji gry mamy otrzymac po- 
kazn^ dawk^ przyst^pnie po- 
danej wiedzy, w wi^kszosci 
nie upublicznionej, do niedaw- 




na bowiem chronio- 
nejtajemnic^. 

Z dostQpnych in- 
formacji wynika, ze ko- 
mandosi b^da, mieli 



» 



wazyta strategia, powstat gatu- 
nek Real-Time Strategy. W 
ubiegtym roku pojawity si$ jed- 
nak gry taktyczne, takie jak 
Uprising czy Battlezone, w 
ktörych przewaza strzelanina 
FPP. W ten nurt wpisuje si§ tak- 
ze Hidden & Dangerous, ktöra 
przez osadzenie akcji w cza- 
sach II wojny swiatowej stara 
si§ silniej nawi^zywac do rze- 
czywistosci. 

W H&D dowodzimy 4-oso- 
bowym oddziafem alianckich 
komandosöw, dziataj^cym gt$- 
boko na tytach wroga. Akcja 
gry rozpoczyna si$ w roku 
1943 i, jesli uda nam si§ wyko- 
nac wszystkie zadania, zakon- 
czy 2 lata pözniej. W czasie 
rzeczywistym przejscie gry ma 
zaj^c, wedtug autoröw, 2-3 ty- 
godnie. 

Akcja 25 misji toczyc si§ b§- 
dzie w 6 sceneriach i opierac 
siQ na opowiadaniach wetera- 
nöw prawdziwych operacji jed- 
nostek specjalnych z II wojny 
swiatowej. W poszczegölnych 
misjach pokazane zostanie ory- 
ginalne uzbrojenie, umunduro- 
wanie, pojazdy, a takze budynki. 
W zamierzeniu autoröw przy 



kilkanascie sposoböw dziatania: 
skakanie, czotganie, wspinanie, 
uzywanie przedmiotöw, przy 
czym nie wszystkie b§d$ do- 
st^pne od razu. Lista mozli- 
wych do wykonania rozkazöw 
b^dzie si§ wydtuzata wraz z za- 
kohczeniem kolejnych misji. 
Trudno oceniac pomyst, nie wi- 
dz^c efektöw jego realizacji, 
ale obawiam si§, ze ten sposöb 
powi^kszania listy rozkazöw 



okaze si§ zbyt sztuczny i wydu- 
many. Zobaczymy. 

W kilku misjach mozna b$- 
dzie natomiast skorzystac z röz- 
nego rodzaju pojazdöw mecha- 
nicznych, pocz^wszy od nie- 
mieckiego motocykla z ko- 
szem, przez jeepy, ci^zaröwki 
na transporterach opancerzo- 




rozkazöw. Kiedy zostanie trafio- 
ny w nog$, czeka na pomoc 
medyczn^. Zranienie kazdej 
cz^sci ciata u röznych zotnierzy 
wywola rözne reakcje. 

Choc gra ma toczyc si$ w 
czasie rzeczywistym, w kazdej 
chwili mozna b^dzie zatrzymac 
akcje i wydac odpowiednie roz- 
kazy. Nie trzeba zatem plano- 
wac operacji w szczegötach 
wzorem Rainbow Six. Z infor- 
macji prasowych wynika, ze w 

planowaniu H&D b^- 
dzie podobna raczej 
do Commandos: Be- 
hind Enemy Lines: 
wyznaczamy plan, w 
trakcie jego realizacji 
otrzymujemy nowe 
informacje o rozmie- 



s 




nych, a na czotgach skohczyw- 
szy. W jednym ze scenariuszy 
mozna b^dzie nawet pilotowac 
dwuptat. Wszyscy, ktörzy w tym 
momencie przestraszyli si$, ze 
nie znaj^ si§ na symulatorach 
lotu, mog^ odetchn^ö - misja 
ta zostata zaprojekto- 
wana specjalnie do 
walki powietrznej i 
nie ma wiele wspöl- 
nego z rasowym sy- 
mulatorem. 

Komandosi na polu 

walki zachowuj^ si§ 

^■3 realistycznie. Zotnierz 





Pojazdynie sq w grze jedyme ozdobmkami. 

szczeniu jednostek przeciwni- 
ka, przeszkodach terenowych, 
ruchu patroli i na tej podstawie 
plan modyfikujemy. Wygl^da 
na to t ze autorzy nie wymaga- 

j^ od gracza, by by* 

, - jasnowidzem, ale ra- 

M^m czej uwaznym ob- 

serwatorem tego, 

co sie dokota niego 

dzieje. 

Termin: II kwartaf 
1999. Producent: 
Take 2 Interactive. 
Dystrybutor: Opti- 



mus S.A. 



postrzelony w r$k§ cierpi z 
bölu, oszcz^dza j^, ale nie rezy- 
gnuje z wykonania otrzymanych 



Sir Haszak 
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Czytelnika 



Nasza Skala ocen: 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40- 49%- mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 
80 - 89% - znakomita 
90 - 99% - genialna 
100% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szczegölnie wyrözniaj^- 
ce sie gry honorujemy 
dodatkowymi tytufami: 

Gra miesiqca - najlep- 
szagra numeru 

Wyröznienie - jedno 
do trzech w miesi^cu 

W recenzji szacujemy 
wartosc gry, wiec ocena 
NIE ZALEZY od ceny. 
Inaczej jest w dziale „Per- 
♦y z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretn^ rynkow^ ofertQ 
(a wiec wypadkow^: 
jakosc-cena). 
Recenzujemy tylko final- 
ne wersje gier, a jesli dys- 
ponujemy wersje alfa czy 
wczesn^ beta, poswieca- 
my jej tekst z cyklu „Gra- 
tem w...\ Ocena w takim 
tekscie (pierwsze wraze- 
nie) odzwierciedla, jak 
bardzo autor oczekuje 
petnej wersji. Wyraza to 
liczba na sciance kostki 
dogry(od 1 do 6 :-). 



Silver to po angielsku sre- 
bro. W grze takie drogocenne 
imie nosi zty imperator, ktöry 
terroryzuje podlegi^ mu lud- 
nosc. Gdyby ograniczat sie do 
zbierania haraczy nazywanych 
podatkami, zapewne nikt by mu 
ztego stowa nie powiedziai. Kie- 
dy jednak postanowit znalezc 
now^ zone, a w tym celu sci^- 
gat do patacu i „testowat" 
wszystkie mtode, Jadne kobiety, 
miarkasie przebrata. 

Z odebraniem zony nie mögt 
sie pogodzic David, gtöwny bo- 
hater gry. Jako mtody zonkos 
byt bardzo przywi^zany do swej 
urodziwej towarzyszki zycia. 
Nie potraf it uznac, ze spotkaf j$ 
zaszczyt, bo ma szanse ogrze- 
wac imperatorskie toze. David 
oraz jego dziadek (wprawdzie 
w podesztym wieku, ale cia^gle 
jeszcze mistrz miecza) posta- 
nawiaj^ uci^c sobie z zotnierza- 
mi cesarza mat^ pogawedke. 
Ich tropem pod^za tajemniczy, 
czerwonooki Fuge, syn impera- 
tora, ktöremu nie podoba sie, 
ze liczba zotnierzy w cesar- 
stwie jego ojca gwattownie ma- 
leje. Tak wtasnie rozpoczyna 
sie gra Silver, ktörej wersje alfa 
testowatem. 

W grze nie chodzi tylko o 
tak trywialne sprawy jak zemsta 
meza. Silver jest bezwzgledny, 
zaspokajaj^c swe chuci, ale 
ma tez dalekosiezne plany do- 
tycz^ce catego swiata. Pra- 
gnie wezwac wielkiego, mrocz- 
nego boga, ktöry obdarzytby go 
niezmierzon^ poteg^, uczynit 
swym wystannikiem oraz praw^ 
rek^. Wyrocznia, ktörej rady za- 
siega David, möwi, ze dawno 
temu medrcy stworzyli 8 ma- 
gicznych artefaktöw, ktöre ze- 
brane razem wyzwol^ moc 
zdoln^ pokonac kazde zto. Nie- 
stety, nikt nie wie, gdzie sie 
znajduj^ - kilka ukradziono, 
pozostate zaginety. Jedynq 
szans^ Davida jest odnalezie- 
nie artefaktöw - wtedy bedzie 
mögf stoczyc walke * imperato- 
rem. Po drodze przyt^cz^ sie 
do niego inni, nienawidz^cy 
wtadcy buntow- 
nicy (niektörymi 
nie da sie stero- 




wac, 

na polu 

walki sami 

podejmuj^ 

decyzje). 

Silver jest pot^czeniem gry 
role-playing i zrecznosciowej, 
z bardzo mocnym akcentem 
na elementy zrecznosciowe. 
Wszystkie walki tocz^ sie w 
czasie rzeczywistym, a bohater 
ma do wyboru kilka röznych 
ciec oraz sztychöw (jesli walczy 
broni^ bial^, a nie magiczn^). 
Niestety, sterowanie bohate- 



rami 
nie jest 
tak rewela- 
cyjnie proste, 
jak w Diablo. Byc 
moze w wersji ostatecznej 
zostan^ zaimplementowane 
skröty klawiszowe, pozwalaj^- 
ce np. na zazywanie podczas 
walki leczniczych mikstur bez 
koniecznosci siegania do ekwi- 
punku. Dobrze opracowano 
mozliwosc korzystania z rözne- 
go rodzaju broni, przyporz^d- 
kowuj^c klawiszom broh biat^, 
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magiczn^ oraz raz^c^ na odle- 
gtos6. Podczas bitwy wystarczy 
wiec nacisn^c „7", „8" lub „9", 
aby zmienic orez na ostatnio 
uzywany danego typu. Mozli- 
wosö szybkiej zmiany broni jest 
tu bardzo wazna, niektörzy wro- 
gowie s^ odporni na jakis orez, 
innych z kolei mozna tylko ze- 




strzelic. Czesc potworöw lata i 
trudno je dosiegn^ö mieczem. 
Podobnie jest z magi^, z ktörej 
dobrodziejstw gtöwny bohater 
röwniez potrafi skorzystac. 

Elementy role-playing takze 
wystepuj^ w grze. David jest 
charakteryzowany za pomoc^ 
kilku cech (siia, wytrzymatosc, 
zrecznosc itp.), klasa jego zbroi 
zalezy od jakosci tarczy, a sifa 
uderzenia - od jakosci oreza. 
Bedzie osi^gat nowe poziomy 
doswiadczenia, ale chyba bez 
przyznawanych punktöw do- 
swiadczenia. Zreszt^ role-pla- 
ying moze sie bez tego obyc, 
jak widac na przyktadzie Dag- 
gerfalla. 

Niestety, autorzy Silvera, 
wzoruj^c sie na produkcjach z 
Dalekiego Wschodu, pozbawi- 
li nas mozliwosci zapisywania 
stanu gry (jak ja to lubi§!). To 
znaczy mozliwosc taka istnieje, 



ale tylko w miejscach wyzna- 
czonych przez scenarzystöw. 
Nie nie daje takiej radosci, jak 
przechodzenie tego samego 
etapu gry po raz drugi lub trze- 
ci, bo raezyta sie zawiesic, za- 
nim doszia do punktu „Save 
Game"... 

Intro Silvera jest jednym z 
najciekawszych, jakie ostatnio 
widziatem, chociaz autorzy po- 
stuzyli si^ skromnymi srodkami 



wyrazu artystycznego. Widzimy 

biblioteke i okiennice, ktör^tar- 
ga wiatr. Ale wszystko zrealizo- 
wane jest perfekcyjnie, a muzy- 
ke dobrano doskonale. Kiedy w 
noey ogl^datem intro, maj^c 
stuchawki na uszach, ztapatem 
si§ na mysli, ze wolatbym nie 
odwracac sie za siebie. 

Grafika gry jest 
do zaakceptowania, 
tzn. dobrze wygl^da 
swiat, ale mam za- 
strzezenia do posta- 
ci. Oto bowiem w 
fotorealistycznych 
sceneriach porusza- 
J3 sie bohaterowie 



A wtasnie, skoro jestesmy 
przy dialogach... Zostaty w pet- 
ni zdigitalizowane i trzeba 
przyznac, ze gtosy aktoröw s^ 
dobrane wprost idealnie (na 
przykfad aktor graj^cy dziadka 
Davida - dobrego starca - ma 
gtos niesamowicie podobny 
do gtosu Seana Connery'ego). 





Bardzo trudno 

ocenic wersje, ktörej 

autorzy szykuj^ je- 

szcze zmiany. Nie 

wiem na przyktad, czy 

glupota niektörych 

wrogöw (tylko podda- 

J3 sie ciosom, sami nie ataku- 

j^c) jest zamierzona, czy tez to 

tylko bt^d, ktöry zostanie wyeli- 

minowany. Poza tym zastana- 

wiam sie, czy Silver trafi w gu- 

sty graezy. Ma zbyt mato wspöl- 

nego z role-playing, aby po- 

waznie zainteresowac mitosni- 

köw tego gatunku, a zwolenni- 

cy zrecznosciöwek... Cöz, oni 

maj^ w czym wybierac. Patrze 

wiec na Silvera z sympati^, bo 

wykonano tu kawal dobrej ro- 



W niemal fotorealistycznych scenenach poruszajq st? bohaterowie jakby zywcem wyjqci 
zkresköwki, 



jakby zywcem wyjeci z kre- 
sköwki (chcialem napisac: 
Mangi, ale to jednak za duzo, 
chociaz z Mang^ ich wygl^d 
ma troche wspölnego). Byc 
moze taki kontrast komus sie 
spodoba, ale mnie psuje na- 
ströj. Podobnie de- 
nerwuj^ ogromne 
(pasuj^ce do gry jak 
wöt do karety) okna 
dialogowe, ale na 
szczescie mozna je 
wyf^czyc i ograni- 
czyc sie do samego 
stuchania dialogöw. 





Kapitaina i nastrojowa jest mu- 
zyka. Ponura, spokojna, ale z 
nagtymi przyspieszeniami, jak- 
by z filmowego horroru. Robi 
wrazenie... 



trzeci 



M 



boty, ale jednocze- 
snie nie wröze mu 
wielkiej kariery. Cho- 
ciaz musze wyznac, 
ze nie zdotatem w 
grze dojsc zbyt dale- 
ko. Trzecia walka z 
demonem w podzie- 
miach Biblioteki i 
zwis" komputera do cna 



wyczerpaty moj^ cierpliwo&c. 



Jacek Piekara 
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RTS-y przyzwyczaity nas do 
schematu, ktöry stosuje si§ w 
95% produkcji tego typu: baza 
rozbudowywana od nowa w 
kazdej z kilkunastu misji, w^tta 
nie fabuty uzasadniaj^cej przej- 
scie do kolejnej mapy, naprze- 
eiw nowym wrogom. Warzone 
2100 najwyrazniej nalezec b§- 
dzie do pozostatych 5%. 




w trakeie gry jest rozbudowy- 
wana i modernizowana, oddzia- 
ty przechodz^ z misji na misje, 
zachowuj^c zdobyte doswiad- 
czenie i... doznane obrazenia, a 
odkrycia naukowe caty czas 
wnoszsi cos nowego. Nie zda- 
rzaj^ si§ sytuacje f ze w pi^ciu 
pierwszych misjach za kazdym ra- 
zem trzeba wznosic te same 5 
budynköw, dodaj^c czasem je- 
den nowy, i odkrywac ci^gle te 
same rzeezy. Programisci na- 
prawd§ si$ wykazali, oferuj^c oko 
to 400 rzeezy do wynalezienia. 

„Wynalezienie" to 
moze niewtasciwe 
slowo. To raezej ba- 




Nie wiem, czy wybuchy wygl%daj% realistyczme, ate z pewnosciq s«? efektowne. 

Intryga w tego 

typu grach jest spra- 

W3 drugorz^dn^. Li- 

czy si$ fakt, ze graez 

ma przed sob^ 3 

kampanie: na pusty- 

ni, w krajobrazie in- 

dustrialnym oraz w 

görach i juz od po- 

cz^tku musi robiö 

dalekosi^zne plany. 

Dlaczego? 

Otöz od poczctfku ma si§ tQ danie znalezionych artefaktöw. 

sam^ bazQ, ktöra sukcesywnie Kazda zdobyta baza wroga kry- 

je przynajmniej jeden taki arte- 
fakt, ktöry analizuj^ laboratoria i 
oznajmiaj^, ze wlasnie dokona- 
ty nowego odkrycia. Post§p 
techniczny zalezy wi§c od roz- 
woju fabuty. I tu zauwazam 
grozbQ matej atrakcyjnosci gry 
pojedynczej - zdobyli§my tyle, 
a tyle baz wroga, mamy te, a nie 
inne wynalazki. Przy grze wielo- 
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osobowej 




(moze w niej 
brac udziaf do 
8 osöb) problem 
ten na pewno nie 
wyst^pi. 

Wiernosc 
jednej ba- 
zie dose 
zr^cznie I 
wte^ezono 
w ramy 

gatunku, ktöry przeciez nie lubi 
monotonii. Map$ t gdzie znajdu- 
je siQ baza, odkrywa si$ powoli, 





a pozwalaj^ na to naptywaj^ce 
dane wywiadu, b^d^ce w istocie 
kolejnymi rozkazami. By nie znu- 
dzic graeza walkami na jednej 
ogromnej, rozszerzanej powoli 
mapie, autorzy wprowadzili mi- 
sje wyjazdowe. Trzeba w nich 
przetransportowac oddziaty z 
bazy i w okreslonym scisle cza- 
sie wypetnic zadanie. Przeplata- 
J3 siQ tu krötkie, kilkuminutowe 
epizody i 2-godzinne bitwy pet- 
ne drobnych zadah, sktadaj^- 
cych siQ na duzy scenariusz roz- 
grywany na gtöwnej mapie. 

Nawet jesli oddziaty zostan^ 
wystane poza niai, caty czas 
baza pozostaje w polu widze- 
nia. Nadal mozna projektowac i 
produkowac nowe jednostki, 
prowadzic badania nad zdoby- 
tymi artefaktami, a cz^sto takze 
sci^gac positki w postaci do- 
piero co stworzonych oddzia- 
töw. Zwlaszcza w dalszych sce- 
nariuszach jest to wazne, ze 




wzg I q d u 
na ograniezo- 
n^ pojemnosc trans- 
portowea. 

Wspomniatem o projektowa- 
niu. Opracowanie wynalazku nie 
oznacza wprowadzenia do pro- 
dukcji nowego oddziatu, bowiem 
prace badaweze prowadzone sg 
jedynie na cz^sciach pojazdöw i 
konstrukejach budynköw. Graez 
sam z wynalezionych elementöw: 
wiezy, nadwozia i nap^du sktada 
pojazdy. Mozliwosci ich pot^cze- 
niajestokoto2000. 

Testowatem dose wczesn^ 
wersJQ, trudno mi wi§c ocenic 
jakosc Sztucznej Inteligencji. 
Komputer nie czekat, az zbior§ 
sity, jego ataki potrafity byc bo- 
lesne. Wystarczyta jednak zwy- 
kfa zapobiegliwosc, by dowo- 
dzone przez niego oddziaty sta- 
ty siQ zrödtami punktöw do- 
swiadezenia. 

Zgromadzenie sporych sit i 
utrzymanie ich w Warzone 
2100 nie jest jednak tak pro- 
ste, jak w innych grach tego 
gatunku. Koszt utrzymania od- 
dziatöw mierzony jest w ener- 
gii, dlatego konieeznose zbu- 
dowania duzej ich liczby wy- 
musza atak i szukanie nowych 
zrödetenergii. 

Trudno powiedziec, czy gra 
stanie si^ hitem, ale to, co zoba- 
czytem, prezentuje si^ znakomi- 
cie, mimo nie najlepszej Sl. 
Grafika, w pelni 3D, juz teraz, 
przed ostatecznym retuszem, 
wygl^da rewelacyjnie. Warto 
poczekaö na wersj^ f inaln^. 

Sir Haszak 



Tekst powstat na podstawie 
wersji beta. 



Warzone 2100 



Strategiczna 



Eidos 



Mirage 
erwsze wrazenie: 




GRAtEMW 





Nowy program firmy Cryo 
przenosi nas w czasy walk i 
podbojöw prowadzonych przez 
klany wikingöw. „W zawodzie 
wikinga najbardziej ceniQ sobie 
gwatcenie" - möwit brodaty 
wojownik w rysunkowym dow- 
cipie Andrzeja Mleczki. W Sa- 
dze jednak gracz nie musi, a 
wr^cz nie moze koncentrowac 
si§ jedynie na walce, poniewaz 
gra ma symulowac rozwöj nie- 
wielkiej spolecznosci, podobnie 
jak na przyktad w Knights & Mer- 
chants. Zobaczymy wi$c wikin- 
göw nie tylko w roli walecznych 
zdobywcöw panuj^cych nad 
morzami i Isidami, ale przede 
wszystkim jako rolniköw, my£li- 
wych, drwali, wytwörcöw broni 
oraz narz^dzi. 

Zanim wikingowski klan b§- 
dzie mial sit$ zmierzyc si§ 

z wrogami, musi 
przede wszyst- 



kim nabrac krzepy i powi^k- 
szyc liczebnosc. Wikingowie 
nie Sc* ludzmi specjalnie wyma- 
gaj^cymi, wystarczy wi$c pobu- 
dowac im chaty, zapewnic za- 
pasy zywnosci i w kazdej z chat 
zamkn^c kobiet§ oraz m^zczy- 
zn$ (inne kombinacje nie dzia- 
taj^!), aby nasi poddani dziar- 
sko wzi^li si§ do rozmnazania. 
Rozmnozeni Wikingowie b$d^ 
siac i zbierac plony (czas gry jest 




podzielony na pory roku), polo- 
wac na zwierzyne, towic ryby, bu- 
dowac pozyteczne budynki: ku- 
znie, swi^tynie, obory, magazyny 
czy manufaktury z narz^dziami, 
zabior^ si$ za wyr^b lasöw, wy- 
dobywanie zelaza, zbieranie nie- 
zbQdnych w magii czarodziej- 
skich owocöw. Na pocz^tku za- 
grazaö im b§d^ dzikie zwierz§- 
ta, pözniej röwniez wrogo- 
wie, ktörymi mog^ byö nie 
tylko inni wikingowie, ale 
tez trolle, chrzescijanscy 
wojownicy, centaury 
lub olbrzymy. 
I Bardzo dobrym 
rozwi^zaniem jest 




przygotowanie trzech skal widze- 

nia swiata. Dzi^ki temu mozemy 

zaröwno zobaczyc, co dzieje si§ 

na terenie catej osady, jak i skon- 

centrowac si$ na wybranej grupie 

wojowniköw. Ostatnia opcja przy- 

daje si$ zwtaszcza w czasie walki, 

poniewaz zdecydowanie wygo- 

dniej jest sterowac poszczegölny- 

mi wikingami. Niestety, zaobser- 

wowatem w czasie bitwy zdumie- 

waj^ce rozwi^zanie: wroga cz§- 

sto atakuj^ tylko jednostki, ktörym 

wydano taki rozkaz. Na przyktad 

jeden z wikingöw walczy z wil- 

kiem, a pi^ciu jego kolegöw na- 

wet nie drgnie, aby mu pomoc. 

Jest to tym dziwniejsze, ze 

czasami wojownicy ata- 

kuj^ wroga automatycz- 

nie. Miejmy nadziej^, ze 

nie zetkniemy si$ z 

czyms takim w wersji fi- 

nalnej. 

Niestety, Saga jest przy- 
kfadem, ze aby stworzyc do- 
bry RTS, z mocno zaznaczo- 
nymi elementami spoteczno- 
-ekonomicznymi, nie wystar- 
czy bardzo chciec. Gra w 
wersji beta 1.19 (awi^cdosc 
zaawansowanej) sprawia wra- 
zenie jeszcze bardzo nie do- 
pracowanej. Pocz^wszy od nie 
najlepszej grafiki, przez niewy- 
godny interfejs, na nieumiej^t- 
nie opracowanych mechani- 
zmach funkcjonowania spo- 
tecznosci (zbyt wieloma spra- 
wami gracz musi sterowac oso- 
biscie, a mogtyby one byc wy- 
konywane automatycznie) koh- 
cz^c. 

Po Sadze obiecywatem so- 
bie o wiele wi^cej. Tymczasem 
okazata si$ gr^, ktörej premiera 
powinna odbyc siQ przed kilku 
laty, a nie w roku 1999. Oczywi- 
scie na podstawie wersji beta 
nie mozna jeszcze dokonywac 
ostatecznych ocen, ale pierw- 
sze wrazenie kaze mi podejrze- 



wac, ze b^dziemy mieli do czy- 
nienia z niezbyt interesuj^cym 
produktem (zaznaczam, ze w 
wersji, ktör^ testowatem nie 
byto kampanii, a jedynie kilka 
pojedynczych scenariuszy). I 
niewiele chyba pomoze tu fakt, 
ze Saga zostanie zlokalizowa- 
na przez firm$ CD Projekt i b§- 
dzie sprzedawana w cenie oko- 
\o 60 ztotych. 



Szkic postaci do gry. 

Aby jednak nie zakoriczyc 
tak pesymistycznym akcentem, 
zwröc§ uwagQ, ze w Sadze 
przygotowano bardzo dobry 
przewodnik i w kazdej chwili 
mozemy skorzystac z podpo- 
wiedzi, jakie zastosowanie maj£\ 
na przyktad konkretne budynki. 
Uznanie mog^ tez budzic na- 
strojowe i dynamiczne intro oraz 
swietnie przygotowana muzyka. 

Jacek Piekara 

Tekst powstat na podstawie 
wersji beta. 



Saga: Rage of the Vikings 



Strategiczna 



Cryo 



CD Projekt 



Termin: il kwartal 1999 




s 




Pueciwnikami wikingöw bedq ro/maiie fantastyczne potwory (na ilustracji - olbrzymy). 
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Civilization bez Sida Meiera 
jest jak hot dog bez paröwki. 
Czy mozna zatem zrobic pro- 
dukt nosz^cy ten tytui bez jego 
udziatu? Najwyrazniej mozna i, 
co wiQcej, bedzie to gra du- 
chem podobna do oryginatu. 
Przynajmniej jej pocz^tek. Tyle 
wiem na pewno - przez kilka 




godzin spedzonych przy wersji 
beta udato mi sie dotrzec do 
roku 1000. 

Pocz^tek przypomina Civ II: 
tury trwajc* 50 lat czasu gry, nie- 
wiele sie dzieje, jednostki s^ 
niezwykle powolne. Juz tu poja- 
wiajq sie jednak mato widocz- 
ne, ale wyraznie odczuwalne 
röznice. Chocby ta t ze w menu 
wybrac mozna tryb multiplayer, 
ktörego Civilization II doczeka- 
ta sie po 2 latach od premiery. 



budowy (podobnie jest z od- 
dziatami na mapie - wydaj^c 
rozkazy, gracz dowiaduje sie, w 
ktörej turze dotrze jednostka). 
Nie ma wiec potrzeby co chwi- 
Iq do niego zagl^dac. Gdy ko- 
lejka opustoszeje, program 
sam przypomni, ze przydatoby 
sie rozpocz^c nowe inwesty- 
cje. Mozna takze opra- 
cöwa6 sobie schemat 
budowy, zapisac go na 
dysku i wczytywac po 
zafozeniu kolejnego 
miasta. Jak bardzo 
pozyteczn^funkcj^ 
jest kolejkowanie, 
okaze sie, gdy 
nasz horyzont po- | 
znawczy wzbogaci 
si^ o obce miasta, a 

mape zaludni^ oddziaty 
innych imperiöw. 

Dostep do miasta i ustawia- 
nie jego produkcji mozliwe s^ 
z mapy gtöwnej. Farmy, drogi, 
fortyfikacje czy sieci zarzuca- 
ne u wybrzezy wykonywane 
s^ w trakcie roböt publicz- 
nych (nalezy ustawic automa- 
tyczne odktadanie pewnej 
puli punktöw pracy na roboty 
publiczne). 

Wydajnosc pracy mieszkah- 
cöw zalezy od dwöch parame- 




Wybudowanie labiryntu pozwala handlowac bez udzialu karawan. 



Ogarniaj^c^ gracza nude 
poteguje fakt, ze o ile w Civ II o 
kazdej jednostce gracz musiaf 
pamietac sam, o tyle CtP umoz- 
liwia ustawienie kolejki w menu 




tröw: ustroju i nastawienia 
wtadcy. Uströj okresla, ile 
godzin powinien praco- 
wac obywatel i ile za 
wöj trud otrzyma mm 




pieniedzy i zywnosci. Wptywa 
takze na jakosc pracy, modyfi- 
kuj^c wspötczynniki wytwarza- 
nej zywnosci, produkcji prze- 
mystowej i ztota. Wtadca moze 
ztamac normy i nakazac podda- 
nym, np. w monarchii, praco- 
wac 10 godzin zamiast ustawo- 
wych 8. Zwieksza to niezado- 
wolenie ludnosci. Jedyna 
na to rada, to pod- 
n i esc ^^b\ 



dziatöw. Nie przyznatbym scena- 
rzyscie Oscara, bo wielkie kino 
to nie jest ale i tak stanowi mil^ 
odmiane po najezdzaj^cych na 
siebie zetonach z Civ II. 

Krötki czas, ktöry miatem 
na poznanie gry, nie pozwolit 
mi dobraö sie do prawdziwych 
konfitur: röznych ustrojöw 
przysztosci (czas gry wybiega 
do roku 3000), budowy miast 
w glebinach mörz i w kosmo- 
sie, wyhodowania Obcego z 
pröböwki (co jest jednym z wa- 
runköw wygranej). Ale i to, co 
zobaczytem, robi bardzo do- 
bre wrazenie: rozbudowane 
opcje dyplomatyczne, swietny 








ptace, wznosic sanktuaria, pla- 
cöwki kulturalne lub cuda archi- 

tektoniczne. 



wygl^d animowanych jedno- 
stek, pomys» wprowadzania 
poganiaczy niewolniköw, dzie- 
ki ktörym szybciej rosnie sita 




Cudöw jest wiecej niz w Civ 
II i odniosfem wrazenie, ze po- 
wstaj^ w krötszym czasie. 
Ukohczenie kazdego nagra- 
dzane jest wyswietleniem kröt- 
kiego filmu wraz z informacj^- 
-przypomnieniem, co sie zysku- 
je. Niestety, nie mozna obej- 
rzec miast w catej krasie - au- 
torzy nie przewidzieli takiej 
atrakcji. 

Za to bitwom bedzie mozna 

przyjrzec sie doktadnie, 

gdyz rozgrywane s^ na wy- 

dzielonym ekranie. Uka- 

zuje on przebieg bitwy i 

wspötczynniki stron, 

modyfikuj^ce si*e od- 



robocza w stolicy, ale i wisi 
nad graczem grozba buntu, 
przejrzysty, punktowy System 
oceny stanu miast i gospodar- 
ki, udane intro, liczba cywiliza- 
cji siegaj^ca 30. Mojego entu- 
zjazmu nie zmniejszyto nawet 
odkrycie w grze roku AD. 

Sir Haszak 
PS Testowatem wersje beta 
programu. 



Civilization: Call to Power 



Strategiczna 



Activision 



LE.M. 



Premiera: koniec marca 
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YMULATOR WALK KOSMICZNYC 
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üüy zamöwic swöj wl- 




Panorama 
miasta w trzech 
wymiarach, przecho- 
dnie, z ktörymi mozna 
rozmawiac, poscig za kie- 
szonkowcem w autobusie i ru- 
ganie pijaka odlewaj^cego si§ 
w bramie - wszystko to znaj- 
dziemy... byc moze w SimCity 
4000. Twörcy SC 3000 zrezy- 
gnowali z nadania takiego 
ksztattu nowej grze. Po pi^ciu 
latach oczekiwah otrzymali- 
smy gr§ bardzo przypominaj^- 
C£* poprzedni^ wersj§. Czy to 
zle?Niekoniec2nie. 

Ni pies, ni wydra, 
cos na Icsztatt 
swidra 

SimCity pozostata gr^-nie- 
gr^ w ktörej, w gruncie rze- 
czy, nie ma warunköw zwyci$- 
stwa, punktöw, limitu czasu, 
kolejnych misji. Znikn^ty na- 
wet zadania stawiane w kolej- 
nych scenariuszach, rozgry- 
wanych w istniej^cych w rze- 



w 



Tak czy 
i n a c z e j 

sp^dzifem 
nad gr^ kilka- 
nascie dni t do- 
skonale si§ ba- 
wi^c, dbaj^c o po- 
trzeby moich Simöw, 
stuchaj^c ich gderania, 
przyjmuj^c petycje, propo- 
zycje, sugestie, podpisuj^c 
umowy handlowe z burmi- 
strzami osciennych aglome- 
racji, reguluj^c podatkl, zaci> 
gaj^c pozyczki, wznosz^c 
gmachy uzytecznosci publicz- 
nej i wyznaczaj^c miejsce pod 
budownictwo mieszkaniowe 
oraz strefy handlu i przemystu. 
Jak widaö, nie nudzitem sie, 




czywisto^ci miastach. Zaczy- 
nasz jako burmistrz, a wtasci- 
wie wöjt wioski, ktöra przy 
odrobinie umiej^tnosci rozwi- 
nie siq w kipi^c^ zyciem, wie- 
lomilionow^ metropoli^. W 
nagrod§ za prawidtowy roz- 
wöj miasta otrzymasz specjal- 
ne budowle, ktöre pojawi^si§ 
w kolejnych stadiach gry i 
wpfyn^ dodatnio na jego roz- 
wöj, a takze na Twoje samo- 
poczucie. Ktöz nie chcialby 
mieö wtasnego pomnika? 

Choc do SimCity przylgnQ- 
fa nazwa „symulacja metropo- 
lü", nie jest to w 100% symula- 
cja: UFO bombarduje miasto, 
burmistrza nie da si$ usun^c 
ze stanowiska i, ku utrapieniu 
obywateli, jest niesmiertel- 
ny... Jesli nawet jest to sy- 
^mulacja, to zrobiona z 
J przymruzeniem oka. Niby 
I wszystko traktuje serio, 
f pokazuje wiele mechani- 
zmöw funkcjonowania 
miasta, ale ubrano j^ w za- 
_b,awny kostium. 




Promowanie eduka- 
cji, dzi^ki ktörej rozwijaj^ si§ 
„czyste" gat^zie przemystu, bu- 
dowa farm w mato zanieczy- 
szczonych rejonach, rozporz^- 
dzenia ograniczaj^ce emisjs 
spalin czy uzywanie nawozöw 
sztucznych, budowa oczy- 
szczalni wody - wszystkie te 
akcje wymuszane s^ przez opi- 
nis publiczn^ oraz dane staty- 
styczne o aurze panuj^cej w 
poszczegölnych kwartatach 
miasta. Zadowolenie budz^ 
rozmaite formy pozbywania siQ 
smieci, a zwtaszcza mozliwosö 
sprzedawania ich sgsiadom - 
wskali mikro doskonate rozwi> 
zanie, gorzej ze skal^ makro. 
Do tego dochodz^ zach^ty do 

korzystania z coraz 
I bardziej przyjaznych 
i srodowisku zrödet 

energii czy oglosze- 

nia miasta strefy bez- 

atomow^. 

Do istotnych no- 
woSci nalezy inter- 
akcja z mieszkahca- 
mi i s^siednimi mia- 



bowiem i pracy duzo, i i 
nie wszystkie czynnosci ™ 
s^ rutynowe. 

Nowe trendy, 
czyli zielone 
miasto 

Zielone miasto nie 
oznacza bynajmniej fa- 
pöwek przyjmowanych przez 
urz^dniköw magistratu w 
twardej walucie. W grze wyra- 
znie widac, ze firma Maxis na- 
stawiona jest proekologicznie 
(przekonanie, czy koniunktu- 
ralizm?). 





K^. 
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stami. Kontakt z mieszkarica- 
mi utrzymywany jest przez 
czyste wizyty Simöw, ktörzy 
chc$ cos poradzic, zapropo- 
nowac czy oprotestowaö. Od 
czasu do czasu doradcy 
przedstawiaj^ raporty o sta- 
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nie zdrowia, szköt, finansöw, 
transportu czy przest^pczo- 
£ci, co powinno nas sktonic 
do dzialania. Natomiast wy- 
miana handlowa z s^siadami 
dotyczy pra\du, wody oraz 
skfadowania i utylizacji smie- 
ci. Sprzedajsic ustugi, zyskuje- 
my irödto statych (i wyso- 
kich!) dochodöw, ale za nie- 
wywi^zanie sie z umowy gro- 
za, surowe kary pieni^zne. 

Ruch uliczny nie ogranicza 
si§ do sznuröw mröweczek, 
przeciskaj^cych si§ przez 
skrzyzowania. Samochody 
jezdz^ ulicami, udzielaj^ so- 
bie pierwszenstwa na skrzy- 
zowaniach (nie do kohca 
zgodnie z kodeksem drogo- 
wym), a po chodnikach cho- 
dz^piesi. 

Nowe SimCity rözni si§ od 
poprzedniköw skal^. W SC 
2000 byJo 80 budowli - teraz 
ponad 350. Mapy miast po- 
wiQkszyty sie czterokrotnie - 
do 256x256 kwadratöw, co 
odpowiada 100 milom kwadra- 
towym terenu. Budynki zostaty 
wykonane w 3 wymiarach, z 
kazdej strony wygl^daj^ ina- 
czej. Najokazalszym mozna 
nadac Status budowli histo- 
rycznych, dzi^ki czemu nie gro- 
zi im wyburzenie przy waha- 
niach koniunktury. Ot, cos dla 
ludzi sentymentalnych, chc^- 
cych dac po fapach niewidzial- 
nej r$ce rynku. Opröcz tego 
wolno zamöwiö cos z importu - 
w projektowanym miescie moz- 
na wzniesc 10 (ze 110 umie- 
szczonych w programie) naj- 
sfynniejszych budowli, np. Luk 
Triumfalny, Sfinksa, Empire 
State Building czy Brame Bran- 
denbursk^. 



W Szczebrzeszynie 
chrzqszcz brzmi 

w trzcinie... 

W menu budowli nie znajdzie- 
my Zamku Krölewskiego ani 
Wilanowa, ale za to... przeczy- 
tamy polskie nazwy. Lokaliza- 
cja, o ktörej w IPS CG i okoli- 
cach kr^z^juz legendy, odda- 



gruncie rzeczy nie psujc* do- 
skonatej zabawy. 

Czy warto 
simulowac? 

Gdy ktos kupuje Upgrade w ce- 
nie nowego programu, nie 
äwiadczy to dobrze o jego inte- 
ligencji. Z tego punktu widze- 




obecnych na rynku evergree- 
nöw, ktöre zdotaty przyci^gn^c 
uzytkownikow na tyle silnie, by 
liczba oficjalnych dodatköw do 
gry stanowifa znikomy odsetek. 
A rozszerzenia tworzone przez 
graczy sg przeciez za darmo. 

Mozna by poruszyö takze 
kwestie brutalnosci w grach, 
co przyniosfoby korzysci SC 
3000, ale nie chce popadac W 
tanie moralizatorstwo. Trzebc 
jednak podkresliö, ze mozn« 
przed monitorem posadziö kil*l 
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Natura potrafi zatadowac burmistrxa w trab«?... 



je ducha gry - ciepty, nieco 
zwariowany humor wprowa- 
dza w dobry naströj. Nie spo- 
söb sie nie usmiechn^d, czy- 
tajs^ ze KS Wampiry Paca- 
nöw szuka swiezej krwi, na 
konferencji ortograficznej 
uznano, ze srednik jest sek- 
sowniejszy od przecinka, a 
ztodzieje na diecie twierdz^, 
ze kradzione nie tuczy. 



nia SimCity 3000 trzeba by 
zdyskwalifikowaö. Jednak w 
rzeczywistosci nie jest to zwy- 
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Nie wszystkie te- 
J ksty s^ tak celne, bo 
1 juz stara mqdroäc 
I ludowa - sfortce 
wschodzi na wscho- 
dzie, a zachodzi na 
j zachodzie - wygl^- 
da na dowcip troche 
wyliniaty, a nazwiska typu W$- 
chocki oscyluj^ w okolicach 
dowcipu koszarowego. 
Widaö, ze ttumaczom 
miejscami zabrakto inwen-^- 
cji. Tego typu przypadki s^ 
jednak marginalne, w 



kty sequel. Swiadczy o tym 5 lat 
historii poprzedniej czQsci - 
w tym czasie powstalo kilka 
dodatköw wydanych przez 
Maxis, a setki, ty- k 
si^ce miast czy 
catych scenariu- 
szy stworzyli 
spontanicznie 
mitosnicy gry. y 

Smiem twier- - 
dziö, ze jest : 
to jeden z \ 
kilkunastu 



fe 







Cena: 159 zt 



kulatka bez obaw o jego zdro 
wie psychiczne. 

SimCity 3000 przypominc 
stary, ulubiony fotel, ktöry 
wtas>nie wröcif od tapicera. 
Po dawnemu wygodny i 
nadal mysli sie o nim z sen- 
tymentem, a jednak widaö, 
ze obicie ma nowe i duzo / 
tadniejsze - na miare 
wspötczesnosci. Czu- 
tem si^ w nim wspa- 
niale. ^ 



Sir Haszak 




: 



i swietnvch doidvsIöw Rezerwv budzetowe toonie ia. Widziano burmist? 



Pacanöw 



Popul: 260 063 




9.9.2019 




\ 





WJ 



■ 



TTTra 






4 i 










S^ludzie, ktörzy nie sq za- 
dowoleni, widz^c przed sob^ 
talerz ze schabowym, mlod^ 
kapustk^ i ziemniaczkami. 
Kombinuj^ co by tu jeszcze 
poprawic. A to dotoz^ dzem, 
a to sypn^ cynamon czy ca- 
tosc obtoz^ bit^ smietan^. 
Wszystkie sktadniki - od- 
dzielnie catkiem smaczne - 
ku zdumieniu autoröw, pot^- 
czone daj^ niezbyt strawn^ 
mieszank^. Miatem wrazenie, 
ze w analogiczny sposöb 
„ulepszono" czqsc trzeci^ 
znakomitego cyklu Heroes of 
Might & Magic. Okazato si§ 
jednak, ze to gra zostata tak 
bardzo zmieniona w stosunku 
do pierwowzoru, choc przez 
to wcale nie stata s\$ mniej in- 
teresuj^ca. 

Czym jest HoM&M III? To 
turowa gra strategiczna z bar- 
dzo wyrainymi elementami 
role-playing, w ktörej gracz 
steruje bohaterami prowadz^- 
cymi armie ztozone z istot wie- 
lu gatunköw, zdobywa i rozbu- 
dowuje miasta, zajmuje kopal- 
nie cennych surowcöw. Boha- 
terowie zyskuj^ punkty do- 
swiadczenia, opanowuj^ nowe 
umiej^tnosci, korzystaj^ z ar- 
tefaktöw oraz stosuj^ czary. 
Tocz^ walki ze sterowanymi 
przez komputer przeciwnika- 









mi (nawet do siedmiu zwalcza- 
j^cych siQ lub pomagaj^cych 
sobie wrogöw na mapie) oraz 
z neutralnymi potworami, ktöre 
pilnuj^ waznych miejsc, skar- 
böw i artef aktöw. 

Gracz moze wzi^c udziat w 
wieloscenariuszowych kam- 
paniach, rozegrac kilkadzie- 
sietf pojedynczych scenariu- 
szy f a takze tworzyc mapy, ko- 
rzystaj^c ze swietnie przygo- 
towanego i bardzo rozbudo- 
wanegoedytora. 



znanych istot (np. Naga - 
Naga Queen, Minotaur - Mi- 
notaur King itp.). Kazdy boha- 
ter jest charakteryzowany za 
pomocy 4 cech podstawo- 
wych (Attack, Defen- 
ce, Knowlegde i Spell 
Power), dysponuje 
maksymalnie 8 umie- 
JQtnosciami. 

Dodano wiele zdol- 
noäci w poröwnaniu 
z drug^ cz^sci^ cyklu. 
Przede wszystkim cza- 



mieö cztery miecze). Teraz 
wszystko stato si§ bardziej re- 
alne i bohater przedstawiany 
jest jak w grach role-playing. 
Mozna mu wtozyc do rqk tar- 





Prowadzi bohateröw 1 6 
profesji oraz korzysta z infra- 
struktury 8 miast, w ktörych 
moze powstawac po czterna- 
scie typöw postaci gotowych 
oddac za niego zycie na polu 
walki. Jak tatwo obliczyc, 
gracz moze korzystaö z 
pomocy 112 gatunköw 
„zotnierzy" - jedynie 
potowa z nich jest 
oryginalna, druga 
potowa to udo- 
skonalone wersje 




ry podzielono na 4 kanony, bo- 
haterowie möge zdobywac w 
nich specjalizacje. Stworzo- 
no tez kilka bardzo ciekawych 
nowych opcji, z ktörych naj- 
bardziej podoba mi si§ Tac- 
tics, pozwalaj^ca ustawiaö 
jednostki na polu bitwy juz po 
rozpocz^ciu walki. 
! W czQSci drugiej bo- 
haterowie mogli 
dysponowac do- 
woln^liczb^arte- 
faktöw, ktöre od- 
dziatywaty na 
| ich cechy (np. 













czq i miecz, na gtowQ hetm, na 
palce pierscienie itp. Zmusza 
to gracza do czQstych wybo- 
röw i rezygnacji z uzywania 
niektörych artefaktöw. Boha- 
ter moze korzystaö z trzech 
specjalnych i przydatnych na 
polu bitwy urz^dzeh: Balisty 
(strzela we wrogie jednostki), 
Katapulty (burzy mury) oraz 
Namiotu Pierwszej Pomocy 
(leczy zotnierzy). 

W HoM&M III jest ogromna 
liczba rodzajöw jednostek. 
Co wazne, jednostki dyspo- 
nuje specjalnymi, sobie tylko 
wtasciwymi umieJQtnosciami. 
Na przyktad Archaniotowie 
potrafie wskrzeszaö polegte 
oddziaty, a Rycerze Smierci - 
zadaö specjalny, dwukrot- 
nie mocniejszy cios. 
Bazyliszki zamieniaje 
swe ofiary w kamieh. 
Ifryty kazdego, kto 
l ich atakuje, 
| rani^zapo- 
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ma oddziatami (daw- 
niej piQcioma) na 
sporej planszy. Wi^k- 
szosc jednostek nie 
jest w stanie dopasc 
wroga juz w pierw- 
szej turze. Zdolno- 
sci takiej zostaty po- 



moc^ ognia. Wrai- 
thy zabieraj^ prze- 
ciwnikowi punkty 
mana itp., itd. Oso- 
bie, ktöra duzo grala 
w HoM&M ll.trudno 
b^dzie przyzwycza- 
ic siQ do niektörych 
rozwi^zari (np. do 
pozbawienia Centauröw moz- 
liwosci strzelania z tuköw) 
oraz zaakceptowac tworzenie 
siq jednostek w konkretnych 
miastach (np. Gryfy rodz^ sie 
teraz w miescie Rycerza). 

HoM&M III zostata podda- 
na wielu przeobrazeniom. 
Jedn^ ze zmian jest prowa- 
dzenie akcji na dwöch pla- 
nach: na powierzchni oraz w 
Podziemiach, do ktörych z po- 
wierzchni prowadzc^specjalne 
bramy. W Podziemiach nie tyl- 
ko znajdujesz skarby. Cz^sto 
s^tam umiejscowione wrogie 
miasta, a przeciwnicy przemie- 
szczajq sie, aby wyjsc na po- 
wierzchni^ na 
przykiad koto 
naszych za- 
m köw. j 

Zmienit siq 
tezwygl^dpola 
bitwy. Gracz 
moze dowo- 
dzic siedmio- 

Bohaffera 
portret 

wtasny. 



zbawione röwniez stwory lata- 
j^ce (ma to wptyw na przebieg 
bitwy). Teraz i one poruszaj^ 
si§ tylko o taksi liczb§ hexöw, 
na jak^ pozwala ich cecha: 
szybkosc. Kreatur jest duzo 
wi^cej. Rozbudowano mozli- 
wosci „produkcyjne" miast, 
spore s^ takze wptywy go- 
töwki (Capitol, czyli stolica, 
przynosi np. 4 tysi^ce sztuk 
ztota dziennie). W kampanii 
wprowadzono nieznan^ do 
tej pory w serii HoM&M 
opcjQ, pozwalaj^c^ na „prze- 
noszenie" najlepiej wyszkolo- 
nych bohateröw do nast§p- 
nych misji. 




Wydaje mi si§, ze komputero- 
wi przeciwnicy w HoM&M III za- 
chowuj^ si§ znacznie rozs^- 
dniej niz w poprzedniej czqscl 
Po pierwsze - widz^c bohatera, 
ktöry prowadzi silniejsze od ich 
wtasnych oddziaty, staraj^ siQ 
trzymac jak najdalej od niego, 
po drugie - w bitwie potrafi^ 
dose szybko wybrac ucieczkQ, 
kiedy nie maj^ szans na zwyciQ- 
stwo, po trzecie - czQsto korzy- 
staj^ z nowej opeji bitewnej, 
ktöra pozwala szybkiemu od- 
dziatowi czekac z wykonaniem 
ruchu i obserwowac, jak rozwi- 
niesi^sytuaeja. 

Jedynym duzym minusem 
jest, moim zdaniem, grafika 
HoM&M III. Jednostki na 
polu bitwy oraz symbolizuj^- 

Miasto Rycerza i Kleryka. 



Mam tez zarzuty natury me- 
rytorycznej. W HoM&M III za- 
brakto fantazji przy opracowy- 
waniu struktury miast. We 
wszystkich osmiu grodach Sy- 
stem „produkeji" jednostek 
jest identyczny (zbudowanie 
„leza" umozliwia powotywanie 
jednostki danego typu). Czy 
nie lepiej stworzyc miasta, w 
ktörych zaleznosci bytyby bar- 
dziej oryginalne? Dobrym 
przyWadem moze tu byc Star- 
Craft z cudaczn^, rözni^Ce* 
si§ od ludzkiej, struktur^ bazy 
Zergöw. 

HoM&M III jest progra- 
mem znakomitym i bardzo 
rozbudowanym. To gra z 
pewnosci^ warta swej ceny, 
gdyz pozwala na wielotygo- 




ce je ikony wygl^daj^ znacz- 
nie gorzej niz w cz^sci dru- 
giej (czQsciowo z powodu 
zmniejszenia), wi^kszosc (jak 
scenografiQ pol walki) utrzy- 
mano w brudnoszarych kolo- 
rach. Poprzednio oczy cie- 
szyta feeria zywych i jaskra- 
wych barw. 




dniowc*. nie nuz^c^ zabaw§. 
A jak juz rozegramy wszyst- 
kie misje przygotowane 
przez autoröw, zawsze moze- 
my stworzyc wtasne scena- 
riusze lub zmierzyc siQ z 
przyjaciötmi, korzystaj^c z 
opeji gry wieloosobowej. 

Jacek Piekara 

PS Dystrybutor gry w 

Polsce, firma Mirage, 

kohezy prace nad 

Y\ petn^ lokalizacj^. 
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Najpierw mia* to byc Riot, 
potem nazwa zmieniata si$ je- 
szcze chyba dwa razy, a w koh- 
cu stan$to na Shogo. Od pre- 
miery uptyn^to pöt roku i gra w 
kohcu traf ita do naszego kraju. 
Byta pierwsz^, w ktörej wyko- 
rzystano nowy engine firmy 
Monolith o nazwie Lith-Tech 
(na tym samym silniku jezdzi 
Blood 2). 
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Choc ffirma TopWare zadata 
sobie duxo trudu, lokalizacja 
nie wyszla najlepiej - 3 + . 



Shogo jest ciekaw^ gr^. 
Niby to klasyczna historia man- 
gowa (wielkie roboty, wielkie 
oczy ? wielkie mitosci itd.), ale w 
produkcji prawie nie brali 
udziatu Japohczycy. To swego 



kladnie ttumaczyc, o co chödzi 
w grze, bo plik tekstowy z wpro- 
wadzeniem ma ponad 20 kilo. 
Sama historia jest popl^tana 
jak... chyba nie ma odpowie- 
dniego poröwnania. Jest w niej 
wszystko - mitosci (do dwöch 
kobiet), przyjazri, zdrada, wielkie 
tajemnice. Jednym stowem, kla- 
syczny przyktad anime. W prak- 
tyce jednak wszystko sprowa- 

dza siQ do biegania - 

albo gracz robi to za- 
mkni^ty w skorupie gi- 
gantycznego MCA, 
albonapiechot§. 
I W misjach trzeba 

najcz^sciej dotrzeö 
do jakiegos okreslo- 
I nego miejsca, roz- 
walaj^c wszystko, co 
stoi na drodze. To 
wtasnie walka jest 

najprzyjemniejszym 
lata elementem gry, dziQ- 
acja ki niesamowitym bro- 

niom. Strzelanie z 




dziatka, ktöre jednym 
strzatem röwna z zie- 
mi^ pöf ulicy, dostar- 



rodzaju ewenement. Oczywi- 
scie „mangowosc" Shogo 
moze zrazic do niej wiele 
osöb. No cöz - ich strata, bo 
gra jest naprawdQ niezfa. 

San j uro - mto- 
- dy zotnierz, ale 
juz w wyso- 
kiej randze 
komandora, 
I jest jednym z 

najlepszych 
pilotöw MCA 

(Mobile Com- 
bat Armor). Nie 
b^d^Wamdo- 




cza niezapomnianych przezyc. 

Doskonate efekty specjalne 

(koniecznie trzeba ustawic na 

maksimum w menu konfigura- 

cyjnym) znakomicie oddaj^ 

dzieto zniszczenia. Walka na 

ulicach miasta; kilkunasto- 

tonowy robot skacze po da- 

chach; eksplozje - po to sie 
zyje. 



i 




Na szczQscie autorom uda- 
lo si§ stworzyc röwnie intere- 
suj^c^ rozgrywk^ w trybie „nie- 
zrobotyzowanym". Co prawda 
Sanjuro nie ma tak wielkiego 
arsenatu jak Turok, ale i tak za- 





bawa 

do strzelania z niesa- 

mowitego karabinu 

I szturmowego, ktöry 

I wyrzuca z siebie roje 

pocisköw z charak- 

J terystycznym meta- 

liczno-pneumatycznym od- 
gtosem. 

Pokrcjcona fabula rozwija 
si§ w grze. W kazdej misji co 
pewien czas l^czymy si§ z ja- 
kim£ osobnikiem lub osob- 
niczkg, ktörzy komentuj^ ja- 
kies wydarzenia lub udzielaj^ 
rad. Dot^d ludzie nie znaj^cy 
angielskiego mogli miec kfo- 
poty ze zrozumieniem, o co 
chodzi w grze. Teraz trafi^ na 
nowy problem. Otöz TopWare 
(wydawca gry w Polsce), zadal 
sobie wielki trud i zlokalizowaf 
Shogo. Niestety, nie wys/fo to 
dobrze. W grze jest mnöstwo 
bt$döwjezykowych (np. „San- 
juro, zrobites powazne przewi- 
nienie"). Aktorzy uzyczaj^cy 
glosöw postaciom s^ niezbyt 
przekonywaj^cy. Na dodatek 
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ttumaczowi udato si$ zarzn§c 
wiQkszosc zartöw stownych 
(ktöre mozna bylo przetfuma- 
czyc tak, by nie zgubic sensu), 
oraz przeiozyö dostownie kilka 
angielskich idiomöw (np. „Teil 
me about it" zostato przetlu- 
maczone jako „Powiedz mi o 
tym"). Szkoda ze tak dobra gra 
wpadfa w r§ce niewprawnych 
ttumaczy. Koniecznosc stu- 
chania niegramatycznych pol- 
skich tekstöw zabija przyjem- 
nosc z grania, i, niestety, nie 
pomaga zrozumiec, o co tak 
naprawd^ w grze chodzi. 

Pomimo tylu bt^döw, Shogo 
jest gr^ bardzo dobrs, wed- 
lug mnie znacznie lepsz^ niz 
Blood 2. Bo czy gra, w ktörej 
strzelamy z pi^ciometrowego 
gnata moze byc staba? :)) 

RatlooZ 
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Monolith 



TopWare 



Wymagania spr/^towt' Pentium 166. 
32 MB RAM, CD ROM 4x. 
Windows 95. *alecany akcelerator 
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Turok nie nalezat do najlep- 
szych gier, miat jednak wazn^ 
zaletQ - jako jeden z pierw- 
szych wykorzystywat akcelera- 
tor. Na wlasne oczy mozna si$ 
byto przekonac, w co niepo- 
zorna karta moze zmienic 
kömputer. Bo, jak na tarnte 
czasy, grafika Turoka robita 
wrazenie. Gra byta efekciar- 
ska, petna rozmaitych efektöw 
specjalnych, w rodzaju broni 
atomowej czy stynnego Chro- 
noceptora. 

Akcja sequela toczy si$ kil- 
kadziesi^t lat po zakonczeniu 



na oraz odszukac sze£c klu- 
czy - wtedy stoczy finatow^ 
walk?. Klucze jednak s^ bar- 
dzo dobrze ukryte. Aby je zdo 
byc, bohater musi najpierw 
sta6 si§ posiadaczem specjal- 
nych acnuletöw, ktöre umozli- 
wi$ mu dotarcie w niedostsp- 
ne miejsca. Dlatego czasem 





b^dzie wracat do juz ukonczo- 
nych etapöw, by odnalezc od- 
powiedni klucz. Opröcz tego 
w kazdym ze swiatöw wykona 



czqsci pierwszej. 
Uzycie Chronocep- 
tora usun^lo co 
prawda problem 
Campaignera, ale 
obudzito do zycia 
cos znacznie gor- 



kilka zadah zleca- 



nych na pocz^tku 
misji. 

Turok ma do dys- 
pozycji pot^zny arse- 
nat. Trzeba przy- 
znaö, zaden FPS nie 
ma tak wielu rodza- 
jöw broni - az 25. Z 
ciekawszych mozna 




wymienic Cerebral Bore - 
broh strzelaj^c^ wierttami, 
ktöre namierzaj^ gtow§ prze- 
ciwnika i wwiercaj^ mu si§ w 
mözg; Razor Wind to cos w 
stylu bumerangu skrzyzowa- 
nego z pit^tarczowE* - zawsze 
wraca do r§ki, mozna tez nim 
kierowac w ograniczonym 
stopniu. Dodatkowo 
podczas gry moz- 
na zebrac czq- 
sci broni ato- 
mowej, jed- 



inne plugastwo, to jednak spo- 
soby ich zabijania s^ cokol- 
wiek drastyczne. Bo czy nie 
jest sadyzmem strzelanie prze- 
ciwnikowi w gtow$ strzat^, 
ktöra najpierw wydaje przeci^- 
gfy gwizd, a potem eksploduje, 
urywaj^c leb? Gracze o stab- 
szych nerwach mogq sobie 
wt^czyc zielon^ krew albo w 
ogöle wyt^czyc „krwistosö". 

Turok 2 jest o wiele lepszy od 
poprzednika. Naprawd? mnie 
wci^gn^t i zaliczytem kilka nie- 
przespanych nocy, choctrwata 
sesja egzaminacyjna. A kiedy 
juz wszystko zdatem... Heh... 
przyjemnosc z grania wzrosta o 
100%. O proszQ, wiasnie urwa- 




nak nie tak efek- 
townie dziataj^cej jak 
w pierwszej czqscl 

Ciekawy jest System zada- 
wania ran przeciwnikom - je- 
zeli postrzelimy ktörogos, ta- 
pie si§ za zranione miejsce. 
Gdy trafimy w gtowQ, najcz§- 
sciej urywamy j^. Niezte wraze- 
nie robi^tez monstra, gdy po- 
cisk urywa im pofowQ ciata 



fem gfowe tej kretynce z dzieka- 
natu. O, a teraz profesora X 
skröcitem o potow§. Miazga. 

RatlooZ 



szego - potQznc* is 
Primagen. Wykorzystuj^c r» 
maite stworzenia, ktöre znie- 
wolit lub oszukat sw^ moc^ 
Primagen chce zniszczyc To- 
temy Mocy chroni^ce nasz 
swiat przed zagtad^. Jedynie ™ 
nowe wcielenie Turoka moze 
zapobiec apokalipsie. 

Joshua Fireseed, potomek 
pogromcy Campaignera, b§- 
dzie musial przemierzyc szesö 
wielkich swiatöw, obronic To- 
temy przed stugami Primage- 



Uwaga; Ten facet jest jak czolg 
— nie strzelac w pancerzl 
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dziurs, przez ktör^ 
wszystko widac, 
albo zostawia tylko 
görnc* szcz^k^, ple- 
cy, r§ce i nogi, usu- 
waj^c wszystko z 
przodu. Nie da si$ 
ukryö - gra jest 
BRUTALNA. Nawet 
jezeli uwzgl^dnimy 
fakt, ze naszymi prze- 
ciwnikami s^ tylko 
fantastyczne potwo- 
ry,dinozaury, paj^ki i 
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Acclaim/Iguana 1998 
CD Proiekt 



Wymagania sprzQlowe: Penlium 200, 
32 MB RAM, CD-ROM 4*. 
Windows 95/98. akcelerator 




Cena: bd 






Z powodu efektu cieplarnia- 
nego i ogölnego zatrucia 6ro- 
dowiska do roku 2020 wygine- 
\o 98% populacji Ziemian. Bo- 
gaci ukryli sie pod ziemi^ i zato- 
zyli tarn korporacje rz^dz^ce 
resztk^ ludzi. Ktos z pozosta- 
tych na powierzchni wpadt na 
pomyst, aby wykorzystac stojcfc- 
ce wszedzie samochody i tak 
zaczQly sie wyscigi Power 
Slide. Kazdy przerabiat samo- 
chöd, jak mu sie podobato, i za- 
czynaf jezdzic. Korporacje za- 
kazaly uczestnictwa , ( w tych 
morderczych i krwawych zawo- 
dach", co wywotato odwrotny 
skutek - wyscigi zyskaly jeszcze 
wieksz^ popularnosc. Ty röw- 
niez mozesz uczestniczyc w Po- 
wer Slide i scigac sie z szaleri- 
cami kr^cymi po powierzchni 
ziemi. Ciekawjestem, czy Wam 
si^ to z czyms kojarzy? 




Do wyboru mamy piec tras o 
zröznicowanym poziomie trud- 
nosci i bardzo ciekawym oto- 
czeniu. Na dodatek sceneria 
jest tak zachwycaj^ca, ze ma 
sie ochote zjechac z toru i po- 
zwiedzac blizsz^ oraz dalsz^ 

okolice- 1... jest to mozliwe. 

Na wielu trasach ktos, kto 



jedzie po raz pierwszy, moze 
zabt^dzic i np. trafiö w slep^ 
uliczke (a znaköw drogowych 
nie ma). 




Mila twarz, prawda? Tylk 
ten banon? 



Po wybraniu trasy trzeba je- 
szcze zdecydowac, jakim po- 
jazdem pokonamy (lub nie :-)) 
naszych przeciwniköw. Kazdy 
samochöd rozni sie od innych 
przyczepnosciat, sposobem 
prowadzenia, osi^ganym przy- 
spieszeniem oraz kilkoma in- 
nymi t mniej waznymi cechami. 
Do kazdego pojazdu nalezy 
wybrac kierowce-konstrukto- 
ra z kilku dostepnych w menu 
postaci. Warto poznac cha- 
rakterystyki i historie kierow- 
cöw - dosyc smieszne, mite 
uzupetnienia ciekawych por- 
tretöw. Teraz jestesmy gotowi 
do wyscigu. 



Jezdzi sie niezbyt tatwo, 
szczegölnie na wyzszych pozio- 
mach trudnosci, a i przeciwnicy 
potrafi^ wykazac sie sprytem, 

zajezdzaj^c 
nam droge 
i zmuszaj^c 
do jazdy po 
mniej opty- 
malnym to- 
rze. Jednak 
po kilku go- 
dzi n ach 
s pe d zo- 
nych przed 
ekranem 
mozna wy- 
grac mi- 
strzostwa i 
odbloko- 
wac dostep 
do nastep- 
nych tras. 
Opröcz trybu Single player pro- 
gram oferuje dose bogate opeje 
dla kilku graezy, t^cznie z bez- 
ptetnym serwerem HEAT. 

Samochody poruszaj^ sie 
niezbyt realistycznie, ale gra nie 
miata byc symulatorem. Zasta- 
nawia mnie tylko, dzieki jakiemu 
rozwi^zaniutechnicznemu ma- 
szyny po kilku piruetach w po- 
wietrzu skuteeznie przyziemia- 
j^ na kota? Jakkolwiek bym 
kombinowat, zawsze w takiej 
sytuaeji l^dowatem na kotach. 
Jest jeszcze ukryty poziom na- 
zwany Fox & Hounds, na 
ktörym pojazdy dostaj<\ dosö 
skuteczne srodki perswazji w 
postaci uzbrojenia. Wywotuje 



o po co mu 




to przyspieszone bicie serca u 
graeza - musi patrzec na trase 
i jednoczesnie wypatrywac po- 
cisköw przeciwnika. Opcje te 
polecam szczegölnie wtrybie 
multiplayer. 




Producenci postarali sie, 
aby gra wykorzystywata naj- 
nowsze akceleratory grafiezne. 
Dzieki temu grafikajestpfynna i 
bardzo urozmaicona. Bardzo 
ciekawe ksztafty pojazdöw i 
dose dokladne tekstury na 
wszystkich obiektach umilaj^ 
gre, a rozdzielczosci, jakie ofe- 
ruje engine graficzny, kaz^za- 
towac, ze nie ma sie wiekszego 
monitora. 

Co do dzwieku, to trudno mi 
ocenic, czy takie odgtosy po- 
winny wydawac samochody w 
2020 roku, ale jest dose do- 
brze wykonany. Do oprawy 
dzwiekowej nie mam wiec zad- 
nych zastrzezeh. 

Power Slide, jak na debiut fir- 
my Rat Bag na rynku gier kom- 
puterowych, jest udanym pro- 
duktem. Mam nadzieje, ze auto- 
rzy nie obniz^ lotöw przy na- 
stepnym dziele, czego i sobie, 
i Wam zycze. 

Zulu 




Wyscigi 



GT Interactive/Rat Bag 
LE.M. 



Wymagama sprzetowe; Pentium 100. 
16 MB RAM CD-ROM 4« 



Cena: 149 zl 







Mamy juz rok 1999, wi§c 
na rynku ukazata si$ gra Na- 
scar Racing 1999 wydana 
przez SierrQ. Jak na produkt 
takiej firmy - rozczarowuje, 
ma jednak kilka elementöw 
wartych wyröznienia, od 
ktörych pozwol? sobie za- 
czafi. 

Kazdy samochöd mozesz 
pomalowac dowolnymi kolo- 
rami za pomoc^ prostego 
programu graficznego, dotei- 
czonego do gry. Mozesz tez 
edytowac plik z teksturami za 
pomoc^ np. Photoshopa. 
Twarz zawodnika röwniez da 
si§ „wyoiienic", wystarczy 
wstawic do odpowiedniego 
pliku np. zeskanowane zdj§- 
cie. Teraz w menu zamiast 
zdj^cia zawodnika Formuty 
Nascar pokaze si$ Twoja 
twarz albo... np. swihski ryj. 

Bardzo dobrze rozwi^zano 
opcjQ Replay, w ktörej mozna 
edytowac powtörki i zapisy- 
wac na dysku co ciekawsze 
fragmenty przejazdu, aby po- 
tem je odtworzyc i pokazywac 
znajomym, jak si§ powinno 
(albo nie powinno) jezdziö. 

Duzy wybör tras, a kazda 
jest dokfadn^ kopi^ praw- 
dziwego, wybudowanego w 
Stanach toru, pozwala roze- 
grac caty cykl mistrzostw. Tak 
jak w rzeczywisto£ci. Je6li jed- 
nak ktos chciatby przejechac 
wszystkie trasy w petnowymia- 
rowych wyscigach, zalecam 
uzbroic si§ w anielsk^ cierpli- 
wosc, stalowe nerwy itytan owe 
paluszki. 



Bardzo rozbudowane s^ 
mozliwosci dostrajania samo- 
chodu. Mamy wptyw m.in. na 
cisnienie w oponach (kazdej 
z osobna), roztozenie ci^zaru 
na osi wzdtuznej i poprzecz- 
nej pojazdu, nachylenie kötw 
stosunku do podtoza czy k^t 
natarcia spoileröw. Od tych 
parametröw zalezy zachowa- 



celeratory, jakie Sierra zdecy- 
dowata si$ wykorzystywac, to 
3Dfx i Rendition. Posiadacze 
kart graficznych obsiuguj^- 
cych D3D, mog^ jedynie sko- 
rzystac ze sterownika progra- 
mowego, a efekty jego uzycia 
prawdopodobnie kazdy gracz 
widziat. Nawet zastosowanie 
3Dfx niewiele poprawia ja- 



nie siq po- 
jazdu na Tak konczq si^ przepychanki na torze. 

torze i trze- 
ba dtugo 
cwiczyc, 
aby dobrac 
optymalne 
ustawienie 
dla danej 
trasy. 

Odgtosy 
dobiegajsi- 
ce z ze- 
wn^trz po- 
jazdu s^ 
dose do- 
bre, a pro- 
wadz^ce- 

go nas mechanikastychaö w ra- 
diu gtosno i wyraznie. Korzysta- 
nie z jego rad i informaeji jest 
jednym z warunköw ukohezenia 
wyscigu. Jezeli jednak komus 
przeszkadzaj^ takie rozmowy, 
moze zamiast nich wt^czyc na- 
pisy na ekranie. I to juz, niestety, 
wszystkie ciekawe i dopracowa- 
neelementygry. 

Grafika jest na poziomie 
sprzed dwöch lat. Jedyne ak- 




kosc wyswietlanego obrazu, 
co juz jest czystym niedbal- 
stwem ze strony programi- 
stöw. Widownia na trybunach 
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sktada si$ z duzej licz- 
by rozmazanych koloro- 
i wych plam, a otoczenie 
I toru wygl^da wprost 
| tragieznie. Mam nadzie- 
jq, ze producent przy- 
gotuje „tatkQ" do gry, pozwa- 
laj^c^ korzystac z D3D, bo je- 
zeli nie - to gra umrze smier- 
ci^naturaln^. 

Produktu Sierry nie mozna, 
niestety, nazwaö symulatorem 
formuty Nascar ze wzgl^du na 
mato realistycznie odwzorowa- 
ne wypadki. Model jazdy jest 
catkiem niezty, ale odnoszQ 
wrazenie, ze nikt nawet nie 
spröbowat wiernie odwzoro- 
wac zniszczeh pojazdöw po 
zderzeniach. W jednym z wy- 
scigöw möj pojazd zostat traf io- 
ny w bok przez inny samochöd 
jad^cy z pr^dkosci^ okoto 180 
km/h. Efekt? Urwane koto. A 
spodziewafem si§, ze moje 
szcz^tki doczesne zostan^ roz- 
rzueone po catym torze. 

Co ciekawe, gra dziata röw- 
niez pod kontrol^ DOS - na 
siabszych komputerach jest to 
plus. Nie ma jednak obowi^z- 
kowej dzis opeji multiplayer. 
Moze programistom zabrakfo 
pomystu, jak pot^czyc 50 gra- 
czy? A wystarczyto np. wstawic 
opcj§ sieciow^ dla 8 uezestni- 
köw, pozostate samochody po- 
wierzaj^c komputerowi. 

Gra bytaby mimo wszystko 
dobra, gdyby nie wczorajsza 
grafika i staby realizm. Nieste- 
ty, jest tylko mierna. 

Zulu 
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Sierra/Papyrus 



Optimus S.A. 



Wymagania sprzetowe: Pentium, 
24 MB RAM, karta dzwiekowa 
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Cena: 159 zi 
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Po Earth 2140 firma Top- 
Ware zdecydowata si$ wydac 
nastQpn^ futurystyczn^ Strate- 
gie czasu realnego i, niestety, 
znowu nie mog§ o niej napisac 
wiele dobrego. Juz na pocz^tku 
rozczarowuje nieciekawa histo- 
ryjka i wizja swiata w stylu: „jak 
maty Jas wyobraza sobie wielk^ 
polityk?". Natomiast cytowane 
w instrukcji urywki z artykutöw 
prasowych roku 2051 swiad- 
cze^ tylko o tym, ze sztuka dzien- 
nikarska XXI wieku upadta bar- 
dzo, ale to bardzo nisko. 




W Mayday gracz moze pro- 
wadzic kampaniQ jako dowöd- 
ca wojsk jednego z trzech 
pahstw (Zjednoczony Kon- 
tynent Amerykariski, Fede- 
racja Azjatycka, Blök Polu- 
dniowy) - dwa z nich dys- 
ponuj^ oryginalnymi ze- 
stawami broni, natomiast 
wojska trzeciego korzystaj^ 
z technologii nalez^cych do 
obu pozostatych. Gracz ma do 
dyspozycji kilkanascie rodza- 
jöw lataj^cych, ptywajEicych, 
jezdz^cych oraz krocz^cych 
machin, ktöre jednak nie zadzi- 
wiaj^oryginalnosci^. Chybaze 
za oryginalny uznac fakt, 
ze pancernik sluzy do 
stawiania min, ale 




j e d y n i e 
struktury 
powierzo- 
ne mu na 
czas trwa- 
nia bitwy 
oraz, oczy- 
wiäcie, bu- 
duje nowe 




nie potrafi atakowac ani jedno- 
stek pfywaj^cych, ani l^do- 
wych. Jak widac nomenklatura 
wojskowa XXI wieku röwniez 
przezyta rewolucJQ. 

W grze wystQpuje znany juz, 
lecz niezbyt cz^sto stosowany 
manewr polegaj^cy na prowa- 
dzeniu badah naukowych mi§- 
dzy misjami. Gracz uktada wta- 
sny plan wynalazköw i tworzy 
kosztorys. W ten sposöb zysku- 
je pewn^ dowolnosc w odkry- 
waniu nowych technologii. Jed- 
nak nie tylko praca naukowcöw 
jest zrödtem 
technicznych 





j nowinek. S^ prze- 

| ciez szpiedzy, röw- 

[ niez oplacani z bu- 

[ dzetu ogölnego. 

Podczas wykonywa- 

nia konkretnej misji 

gracz nie dokonuje juz 

wynalazköw, ani nie moze bu- 

dowac bazy - unowoczesnia 



oddziaty. Pieni^dze napfywaj^ 

systematycznie podczas walki, 

zbieranie zniszczonych ma- 

szyn röwniez przysparza go- 

töwki (to ciekawa opcja). Moz- 

na znacznie powi^kszyc stan 

kasy, przejmuj^c wrogie 

fabryki - to zadanie 

dla oddziatow pie- 

choty. 

Inteligencji 
komputero- 




Strategiczna 



Top Ware 



Wymagania sprz^towe: Pentium 133, 
16 MB RAM. CD-ROM 4x, Windows 95 



wego wroga j 

nie mozna na- j 

zwac wysok^. 
Jednostki popet- ' 
niaj^btQdytypowe i 
dla RTS-öw: ataku- ' 
J3 po znanych tra- 
sach, nie potrafi^ sie 
wspierac, mejq Mopot; 
reagowaniem, kiedystoj^iy! 
niedaleku sojusznik zostani 
zaatakowa; Odd*iaty do- 
brze spisajpPe w.ilce 

abwrajqdoswiadozenia (jest 
to symboHzowane gwiazdka- 



mi) - jednostka celniej strzela 
i jest bardziej wytrzymata na 
ataki wroga. 

Teren walki jest wyobrazony 
w 3D (wplywa to na przebieg 
bitwy - wzgörza zaslaniaj^ wi- 
docznosc, a pojazd stoj^cy wy- 
zej ma wi^kszy zasi§g ostrzatu) 
i moze si§ zmieniac w zalezno- 
sci od przebiegu bitwy, na przy- 
ktad lasy spton^, a skaty zusta- 
nd skruszone salwami. 

Grafika 
Mayday 
jest dose 
przejrzysta, 
ale röznica 
mi^dzy 
czotowymi 
przedsta- 
wicielami 
RTS-öw, a 
tym progra- 
mem jest 
ogromna. 
Bardzo nie 
podoba mi 
si$ röwniez 
sciezka dzwi^kowa, a konkret- 
nie - polskie gtosy. Wyj^tko- 
wo zle dobrano czytaj^cych 
kwestie - sprawiaj^wrazenie, 
jakby brali udziat w parodii gry 
wojennej. 

Niestety, Mayday jest kolej- 
nym potwierdzeniem tezy, ze 
wydaje siq tylko, iz RTS-y Ja- 
two stworzyö. W rzeczywisto- 
sci wymagaj^ fantazji oraz 
wielu przemysleri. Tym razem 
otrzymalismy produkt srednie 
jakosci, ktörego jedynym atu 
tem jest atrakcyjnacawi 

Mayday ma^^B 
loosob »knt 

n^lub Int 
rnogÄ u .;i 
murn 4 otjdi")y. 
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W Rival Realms trzy plemio 
na: ludzie, orkowie oraz elfy, 
walcz^ o panowanie nad ma- 
gicznym äwiatem. Gracz moze 
wcieliö siq w postaö dowödcy 
jednej z ras i poprowadziö jsi ku 
zwyciQStwu w wieloscenariu- 
szowej kampanii. 

W grze firmy Titus opcje 
ekonomiczne nie s^ wykorzy- 
stywane tak cz^sto jak w in- 
nych RTS-ach. Rozbudowa 
bazy, wydobywanie zlota, zbie- 
ranie drewna oraz zywnosci 
wyst^puj^ tylko w niektörych 
scenariuszach. Autorzy Rival 
Realms potozyli nacisk na ele- 
menty bitewne i to blizsze 
role-playing niz strategii. Tak 
jak w RPG, nie liczba wojsk, 



zrownuje z ziemi^ budynki 
wroga. Bohater osi^ga tak 
ogromn^ sit§ dzi^ki temu, ze 
gra pozwala na przenoszenie 
wojsk z misji do misji. Dlatego 
heros, ktöry w poprzednich 
walkach nabral doäwiadcze- 
nia i zdobyl pot^zne artefakty, 
to drogocenny nabytek. Tro- 
ch§ inaczej jest, oczywtecie, w 
pojedynczych scenariuszach 
- opcje ekonomiczne odgry- 
waj^spor^rol^. 

W bitwie kazda jednostka ma 
szansQ zdobyö punkty doäwiad- 





lecz ich przygotowanie, sita 
oraz posiadane artefakty pro- 
wadz^ do zwyciQStwa. Nie jest 
niczym dziwnym wojownik- 
-bohater, ktöry samotnie roz- 
prawia sie z dziesi^tkami wro- 
|öw, masakruje ciQzkozbroj- 
ych, tuczniköw, magöw oraz 
kaplanöw, niszczy katapulty i 

Siciesliwa ludzlca osada. 



czenia i osi^- 
I gn^ö kolejne 
poziomy do- 
, swiadczenia. 
Zwi^ksza si$ 
wtedy liczba 
punktöwzycia, 
J rosn^ umiej^t- 
nosci. Nieba- 
! gatelneznacze- 
nie majc( ma- 
giczne artefakty (a jest ich w 
grze sporo) zwi^kszaj^ce sif$ 
ciosu, klasQ zbroi, przyspiesza- 
j^ce odzyskiwanie punktöw zy- 
cia czy umozliwiaj^ce zadawa- 
nie szybszych ciosöw. 

Misje w Rival Realms s^ 
zröznicowane i nie zawsze po- 
legaj^ tylko na wykoszeniu 




wojsk 

wroga do 

ostatnie- 

go czto- ' ^ 

wieka. 

Czasem ce- 

lem misji jest zabicie konkretne- 

go przeciwnika, zniszczenie 








nie sporego nacisku na ele- 
menty role-playing oraz cie- 
kawa opcja przenoszenia jed- 
nostek do nast^pnych misji - 
to atuty tego programu. War- 
to tez zauwazyc, ze tutorial 
do Rival Realms jest jednym 
z najlepiej przygotowanych. 



wyznaczo- 
nej budowli 
lub urato- 
w a n i e 
uwi^zio- 
nych przy* 
jaciöt. W 
realizacji 
tych zboz- 
nych pla- 



nöw przeszkadzac b$d^ nie tyl- 
ko wrogowie nalez^cy do ob- 
cych klanöw, lecz röwniez neu- 
tralne potwory, ktöre nie zno- 
sz^, gdy kto£ panoszy si$ na ich 
terytorium. 

Niestety, spore zastrzezenia 
mozna mieö do inteligencji 
komputerowego wroga. Woj- 
ska przeciwnika zwykle s^ 
mak> mobilne i ruszaj^ dopie- 
ro t kiedy zostan^ zaatakowa- 
ne, a poza tym „nie dostrzega- 
jcf, ze znajduj^cy si$ tuz obok 
sojusznicy maj^wtasnie ktopo- 
ty. Nasze wojska röwniez po- 
trafi^ wyczyniaö cuda (na 
szcz^scie w Rival Realms ste- 
rujemy maf^ liczb^ wtasnych 
jednostek): isc do celu wyj>t- 
kowo dtug^ drog^ lub zagubiö 
si^ w£röd drzew czy skaf. 

Rival Realms jest bardzo 
sympatyczn^ ale malo ambit- 
n 3 gr^. Jednak poprawny in- 
terfejs uzytkownika, czytelna i 
estetyczna (a czasami nawet 
bardzo tadna) grafika, potoze- 



Wiedzie gracza M za r^czke", 
pozwala poznaö wszystkie 
opcje oraz umozliwia ukoh- 
czenie ciekawie opracowa- 
nych misji. 

Rival Realms nie czyni prze- 
tomu w gatunku, nie szokuje 
oryginalnosci^ ani grywalno- 
£ci^ - to przyzwoita rozrywka 
na kilkanaäcie wieczoröw. 

Jacek Piekara 
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Strategiczna/ role-playing 

Titus 

Mirage 



Wymaganiasprzetowe: Pentium 133, 
CD ROM 4*, 16 MB RAM 
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Akcja gry toczy si<* w niedale- 
kiej przysztosci (rok 2025). Na 
swiecie zapanowalo po- 
wszechne rozbrojenie. Wszy. 
kie wojny odbywaj^ si$ ww< 
alnym swiecie World W 
War Web loryjk 

podobme jak bajka o Czerwo- 
nym Kapturku t tylko znaczm 
mniej od niej wiarygodna). 
OczywiScie, pojawili si$ zli 
hackerzy i sabotazyäci, ktörzy 



iä ludzkosc przed 
^ewn^zagtadtf. 
Rozgrywka t^czy elementy 
gry zrQcznosciowej i RTS. Ste- 
rujemy zotnierzami, transporte- 
rami opancerzonymi, czoigami 
i ömiglowcami. Mozemy wzi^ö 
udziat w misjach treningowych, 
grze Instant Action (trzeba zdo- 
byc odpowiedni^ liczb$ punk- 
töw w okreslonym czasie), roz- 
grywce wieloosobowej (2-16 
graczy przez Internet, sieö, ka- 
bel) oraz kampanii WWWW 
(seria misji podzielonych na re- 
giony, w kazdym po 6-7 bitew; 
dysponujemy okreslon^ liczb^ 








jednostek na mapie, wybör kie- 
runku, w ktörym maj^ byc 
zwröcone, wydawanie rozka- 
zöw atakowania konkretnego 
celu (tylko ze jednostki same 
doskonale dajq sobie z tym 
rad$), wzywanie wsparcia po- 
wietrznego lub zwiadu... Prak- 
tycznie strategiasprowadza si§ 
do przemieszczania „grupy 
ochrony" na mapie i szybkiej 
orientacji w terenie, np. w poto- 
zeniu pol minowych. 
Taktyka... 

Piechur jest najdoskonalszsi 
broni^ zaczepn^, poniewaz 
moze swobodnie podnosiö/ 
obnizac wysokosc lufy (ponad- 
to amunicja do kaemöw nie 
jest limitowana i doskonale 
nadaje si$ do niszczenia czot 
göw i bunkröwl), a w efekcie - 
strzelad zza szczytu wzniesie- 
nia (czego nie mog$ robiö 
wozy bojowe). Najskuteczn. 
sza metod^ walki jest wyslank 
jednego zwiadowcy przodem i 
ostrzaf wroga z daleka (mozna 
sobie darowac pröby niszcze 
nia za pomocq kaemu futury- 
stycznych czolgöw). Za zwia- 
dem pod^za cata grupa, daj^c 
mu wsparcie ogniowe, jesli 
wrög zauwazy go i ruszy do 
ataku. 



rozstawic jednostki w poblizu 
bronionego punktu. 

Najmocniejsz^stron^gryjest 
oprawa. Grafika niesamowita 
(nie oddadz^ tego zadne sta- 
tyczne grafiki), dzwi^k wysokiej 
jakoäci, atto muzyczne nietypo- 
we, ale pasuje do nastroju (mu- 
zyka powazna, fragmenty m.in. 
„Requiem" Verdiego, „Pierscie- 
nia Nibelunga" Wagnera czy IX 
Symfonii Beethovena). 

Sterowanie jest tragiczne - 
brak mozliwosci tworzenia for- 
macjt, przypisania klawiszom in- 
nych funkcji niz wyznaczone 
przez autoröw gry... Praktycznie 
bez joysticka ThrustMaster le- 
piej do gry nie siadaö. 

Sztuczna Inteligencja - bez- 
nadziejna. Wrög porusza si§ po 
wyznaczonych trasach patrolu, 
cz^sto nie reaguje na ostrzat. 
atakuje metod^: „galop" do celu 
lub bieganie w kölko (zofnierze) 
i prowadzenie ostrzalu. 

Trudno ocenic, jakie cele przy- 
öwiecaly autorom. Na pewno gra 
nie ma nie wspölnego z symula- 
cj^. Efekty kortcowe, poza opra- 
wa nie s^ imponuj^ce - do£6 
nudna gra zr$czno6ciowa i bez- 
nadziejny RTS. Cöz, „torgazm" 
to na pewno nie jest... ;) 

Jacek llczuk 



naruszyli wspaniaty porz^dek, 
co spowodowato chaos ekono- 
miczny i wszelkie mozliwe kata- 
strofy w swiecie rzeczywistym. 
Gracz ma „przywröcic lad i ura- 



oddzialöw na cat^ kampani§, 
po zdobyciu regionu otrzymu- 
jemyuzupefnienia). 

Elementy strategiczne s^ 
prymitywne - umieszczanie 



Jesli luf? broni pod- 
niesiemy wystarcza- 
jqco wysoko, to mo- 
zemy (najcx<?sciej 
bozkornie) trafiac 
cele znajdujqce sif 
tak daleko, ze widac 
je dopiero przy ma« 

ksymolnym zblize- 
niu. 







Zre czn osciowo-strat egiczna 
Infogrames/ 




Digital Image Design 1998 
CD Projekt 



Wymagania sprzetowe: Penlium 166. 
32 MB RAM. CD-ROM 2x, 
Windows 95/98 
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Temat wojen morskich nie 
cieszy si§ wielkq popularno 
sciq wsröd twörcöw gier kom- 
puterowych. Niewiele jest gier 
o tej tematyce i nadal brakuje, 
szczegölnie wsröd zajmujq- 
cych sjq okr^tami zaglowymi, 
jakiejä rewelacji. 

Tides of War to kolejna gra z 
tego gatunku. Juz intro pozba- 
wia nas wszelkich nadziei na 
duz^dawk^ realizmu... Autorzy 
ToW chyba uwazajq, ze w XVIII 
wieku i na poczqtku XIX, gdy na 
morzach niepodzielnie krölo- 
waty zaglowce, pojedynek 
dwöch okrQtöw wyglqdat tak: 
podptywaty do siebie, uprzej- 
mie zwijafy zagle i, stoj^c w 
miejscu, rozpoczynaty wymia- 
n$ salw burtowych. Mapa swia- 
ta tylko w ogölnych zarysach 
przypomina rzeczywistg, a sce- 
nariusz wykorzystuje tylko nie- 
wielki fragment prawdziwej I 
storii... 

Dwa pahstwa - Angland i 
Darn-sqwstaniewojny. Musi- 
my opowiedzieö si$ po jednej 
stronie i wzic\6 udziat w 2 kanv 
paniach liczqcych po 24 scena- 
riusze w glöwnym wqtku. Po- 
nadto mozemy wybraö kariert 
pirata (dodatkowe wqtki). W 
sumie dysponujemy zestawem 
ponad 70 misji (brak scenariu- 
szy losowych). 

Zaczynamy kariert skromnie 
- od dowödcy matego brygu, 
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by skonczyc na 120-dziatowym 
okr^cie flagowym z 1000 mary- 
narzyzatogi. Misjes^röznorod- 
ne - dostarczanie przesytek, 
poszukiwania, eksploracja, bi- 
twy morskie, zdobywanie miast, 
walka z piratami, eskortowanie 
statköw handlowych... 

Celem pracowniköw Devil's 
Thumb nie byio stworzenie sy- 
mulacji, tylko przyjemnej, czy- 
sto rozrywkowej gry przypomi 
najqcej Pirates! Gold. To za- 
danie udato siQ zrealizowac. 
ToW jest potqczeniem zr^cz- 
nosciöwki (manewrowanie i 
strzelanie) ze Strategie czasu 
rzeczywistego (przydzial mary 
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narzy do dziat, obstugi i repera- 
cji zagli, napraw kadtuba oraz 
do abordazu) z elementami gry 
ekonomicznej (handel zdobyty- 
mi towarami, zakup dodatko- 
wej zywnosci, amunicji, „towa- 
luksusowych", rekrutacja 
zalogi oraz rozbudowa wtasne- 
go statku i jego zaiogi od klasy 
EdoA). 

Taktyka walki jest wyjqtkowo 
ita, co wynika z niskiego 
poziomu Sztucznej Inteügencji. 
Przedewszystkim nalezy wyko- 



rzystac szybkosö i, jezeli wrög 
ma jeszcze zalog§, nie zatrzy- 
mywac okr^tu, tylko ciqgle ma- 
newrowac. Moznawykorzystac 
dziala obu burt (przydzielic do 
nich oraz do obstugi zagli wi^k- 
sz^ czqsc zatogi, a mniejszq - 
doreperacji). Jednakwwalcez 
silniejszym wrogiem najsku- 
teczniejsza jest technika zata- 
czania köl woköt jego jedno- 
stek, z ciqgle zwröcong w jego 
stron§ jedna burtq z maksymal- 
nq obsad^ obs*ugi dziaJ. Kom- 



Devil's Thumb Entertainment 
LE.M. 



Wymagania sprzetowe: Pentium 120. 
16 MB RAM, CD ROM 4x, 

Windows 95 98 



Cena 149 z* 



Batcric Iqdowe sq niebezpiecznym 
przcciwnikiem. Jednalc strzela ja tylko 
w iednym kierunku, wystarczy pod- 
plynqc z boku i... 
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puter stara si^ ptynqö w naszym 
kierunku i mozemy wmiar$ bez- 
karnie prowadziö ostrzal... 

Z atakiem na cele Iqdowe nie 
ma wi^kszych problemöw. 
Trzeba tylko znalezc staby 
punkt w sieci fortöw obronnych 
- rejon bezpieczny od ich 
ostrzalu i zaczqc likwidowac 
kolejne umocnienia. Zwykle nie 
ma z tym najmniejszych proble- 
möw pod warunkiem, ze wcze- 
sniej zniszczymy wszystkie 
znajdujcjce s\q w poblizu wro- 
giestatki. 

Tides of War to interesujqca 
gra bez wi^kszych pretensji do 
miana przeboju - oprawa nie- 
zbyt wysokich lotöw, pomyst 
trudno uznac za oryginalny, a 
grywalnosc naprawd§ przy - 
zwoita. ToW to propozycja 
przede wszystkim dla osöb o 
zainteresowaniach maryni- 
stycznych, ktörym nie przeszka- 
dzajq pewne uproszczenia 
oraz brak realizmu... 

Jacek llczuk 
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Przypomina to tworzenie dru- 



zyny w grze RPG. Gdy Twöj 
bohater bpdzie juz gotöw, 
czas uruchomic grp. 

I tu prawdopodobnie spo- 
tka Cip pierwszy zawöd. Otöz 
Dragon Fire pod wzglpdem 
oprawy niewiele rözni sip od 
poprzedniej czpsci serii. W 
dobie wspaniatych gier 3D 
ptaskie tto, po ktörym porusza 
siq sprite (bohater), nie wywo- 
iuje juz zyczliwych uczuc. Nie 
jestem zadowolony z oprawy 
graficznej (o wiele wipksze 
wrazenie robi chocby King's 
Quest 8). Trochp lepiej jest z 



jego przywödc^. Zeby to osi^- 
gn^c, pilnie trenuj walkp na 
miecze i naucz sip stosowa» 
magip. Przed Tobe* tysigee 
drobnych, lecz waznych pro- 
blemöw, ktöre musisz rozwi^- 
zac i mnöstwo przeciwniköw, 
ktörych trzebazabic. 

Jaki wipe jest QfG5? Uwa- 
zam, ze przeeiptny. Az za bar- 
dzo, Czujp sip nieco oszukany. 
Spodziewatem sip naprawdp 
dobrej gry, ktöra by mnie 
zaskoczyta, zaprezentowala 
nowe pomysty, nowe rozwi^- 
zania. Dragon Fire jest staryr 



Seria QfG ma 
bardzo dtug^ histo- 
rip. Na pocz^tku 
nosita tytul Hero's 
Ouest, o czym mog^ juz nie 
pamiptac mtodsi graeze. Naj- 
starsze gry z serii wyrözniaty 
sip oryginalnosci^ - Hero's 
Quest to jedna z pierwszych (a 
moze nawet pierwsza) prob 
pot^czenia przygodöwki z 
RPG. Wprawdzie akcja toczy- 
la sip jednym torem, jak w przy- 
godöwce, gtöwny bohater 
okreslony by» jednak szere- 
giem wspötczynniköw, podob- 
nie jak w wipkszoäci klasycz- 
nych RPG. Rozwi^zanie oka- 
zato sip znakomitym pomy- 
stem, gra utrafita w gusty milo- 
sniköw zaröwno jednego, jak i 
drugiego gatunku. Poniewaz 
pierwsza czpsc serii odniosta 
sukees, wszystkie pozostafe 
wykonane byty na podobnej 
zasadzie, choc oczywiscie z 
czasem zmioniafy oblic/e. 
Röwnie/ piqta czpsc, Dragon 
Fire, nie odbioga /bytnio od 
schematu. 



Zaczynasz od stworzenia 
swojego bohatera. Podobnie 
jak dawniej, do wyboru masz 
trzy profesje: wojownika, 
maga i ztodzieja. W zalezno- 
sci od tego, jak$ profesjp wy- 
bierzesz, Twoje przygody po- 
tocz^ sip w rözny sposöb. 
Oczywiscie, gtöwna nitka fa- 
buty bQdzie ta sama, lecz nie- 
<töre zadania zostan^ dopa- 
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ie profesji. Nastppnie 
musis/ okresliö swojego bo- 
hatera za pomoc£\ parame- 
tröw takich, jak sita, intehgen- 




opraw^ dzwipkow^, 
wprawdzie muzyka 
niezbyt oszatamiajg- 
ale podktad 



kiem przyzwoity. 
Teraz kilka stöw na temat fa 
bu»y. Jak zwykle, sprawa jest 
Dowa/na. Kröl nie iyje, kröle- 
stwu gro/i wojna domowa, a 
nad ws/ystkim unosi sip /to 
wrogi (.ich smoka, ktöry po 
wielu wieka(;h przebudzil sip 
/e snu. Ws/ystko to nie? wrö/y 
najl<:piej. Bpd/ies/ mueiat po 
zbyö siO smoka, przywröcic 
porzqdek w kraju i zostac 



dnio) nowy ptaszczyk. W dobie 
Unreala prezentuje sie ubogo i 
„nieswiezo". Z tego wzglpdu 
prawdopodobnie nie wszyst- 
kim przypadnie do gustu. Nie 
mniej jednak to solidnie wyko- 
nana gra (choc brak jej polotu) 
i ma dobrq fabutp, wipe ocena 
koheowa jest trochp wyzsza, 
ni/ mogtoby wynikac z tekstu. 



Froyger 
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Ogieh, wybuchy, strzaty. 
Krzyki jakichs ludzi i paniczna 
ucieczka... to wszystko, co pa- 
mietasz. Budzisz sie wsröd 
tropikalnej ro6linno§ci i nie 
wiesz nawet, jak sie nazywasz, 
a juz tym bardziej, co sie stalo. 
Miejsce, w ktörym sie znajdu- 
jesz, to wtasnie tytutowy Bio- 
sys, olbrzymia szklana koputa, 
pod ktör^ rosn^ röznorodne 
gatunki roslin. Swojq wedröw- 
ke przez nieznane rozpoczy- 
nasz w segmencie tropikal- 
nym. Wszedzie dookota wi- 
dzisz niczym nie skazonq natu- 
ra No, moze niezupeJnie. Tu i 
owdzie rozlokowana jest apa- 
ratura stuzgca do podtrzymy- 
wania zycia w kompleksie. S^ 
termometry, zraszacze i inne, 
bardziej wyrafinowane ma- 
szynki. Gdzieniegdzie znajdu- 
je sie nawet terminal kompute- 
rowy, do ktörego mozesz sie 
podte*czy6 i odczytad potrzeb- 
ne informacje. 

Przyroda woköt Ciebie nie 
jest tylko statycznym ttem zda- 
rzen. Tylko dzieki niej bedziesz 
mögt przetrwac. Nie zapomi- 
naj bowiem, ze jak kazdy czto- 
wiek po dtuzszej wedröwce 
zrobisz sie glodny i spragnio- 
ny. Musisz wtedy rozejrzed sie 
za owocami oraz wod^. Wode 
znajdziesz wjeziorach i innych 
sadzawkach, ale nie tylko. S3 
pewne gatunki roölin, ktöre 
gromadz^ wode w kielichach. 
Tak wjqc znajomosc otaczaj^- 
cego Cie srodowiska jest ab- 
solutnie niezbedna. Kazd^ na- 
potkan^rosline mozesz dokta- 
dnie zbadaci, najezdzaj^c na 
ni^ kursorem i naciskaj^c kla- 
wisz Caps Lock. Otrzymasz 
wyczerpuj^ce informacje na 
temat jej ulubionych warun- 
köw zycia, obecnych warun- 
köw i wiele, wiele innych (np. 
jakie jest natezenie fotosynte- 
zy w danym momencie). Oczy- 
wtecie nie wszystkie dane s^ 
uzyteczne, ale niektöre podpo- 
wiedz^Ci, gdziewprzysztosci 
szukac roslin z tego gatunku. 

Biosys klimatem przypomi- 
na star^ gre Robinson's Re- 
quiem. Jest wprawdzie przygo- 
döwk^, ale ma pewne elemen- 
ty RPG oraz wiele wqtköw eko- 



logicznych. Naciskaj^c kla- 
wisz Tab, otrzymujesz dostep 
do danych swojego bohatera. 
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Mozesz sprawdzic, jak bardzo 
jest glodny, czy chce mu sie 
pi6, jak^ ma temperature data, 
czy nie jest chory, stowem 
wszystko, co wis^ze sie z jego 
stanem fizycznym. Dane te 
przydaj^ sie w planowaniu 
podrözy po kompleksie - 
dose duzym, dfuzsze wyciecz- 
ki mog^zaj^i nawet kilka dni. 

Engine gry podobny jest do 
zastosowanego w licznych 
przygodöwkach FMV - obröt 
o 360 ° , predef iniowane sciez- 
ki, po ktörych mozna chodzic. 
Grafika stosunkowo tadna, ale 
ptaska (brak obiektöw 3D). W 
miare niezle wypada dzwiek. 
W zaleznosci od tego, w 
ktörym miejscu kompleksu sie 
znajdujesz, styszysz dzwieki 
charakterystyczne dla danego 
ekosystemu. 

Biosys jest z pewnosci^ gr^ 
oryginaln^, ale - szczerze 
möwi^c - mato porywaj^c^. 




Szczegölnie pierwsza godzi- 
na dfuzy sie niemiiosiernie, tyl- 
ko fazisz i ogl^dasz, nawet nie 
ma z kirn pogadaö. Denerwuj^- 
ce s^ przerywniki wyswietlane 
przy przejsciu z lokaeji do loka- 
cji. Pierwsze cztery razy ogl^- 
da sie je 2 zainteresowaniem, 



ale potem... to czysta strata 
czasu. Biosys to gra dla ludzi 
cierpliwych (nie zaszkodzi tez 
zainteresowaö sie biologiq lub 
ekologi^). Przecietny graez ra- 
czej nie uzna jej za fakomy k^- 
sek. 
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Dokfadna analiza rosllny wskazuje, ie gdzies tu 
powinny byc owoce. 
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udno wymyslic cos napraw- 
de oryginalnego w menedze- 
rach pitkarskich. Tyle ich juz po- 
wstafo... 

W debiutuj^cym na rynku 
Football World Manager znalazJ 
siQ jeden oryginalny element - 
mozliwosö motywowania pilka- 
rzy do lepszej gry bezposrednio 
ztawki rezerwowych. Pozostate 
rozwi^zania silniej lub stabiej 
nawi^zuj^ do klasyki gatunku. 
Szkoda ze nie wszystkie mozna 
ocenicpozytywnie. 

Najwi^kszym atutem pro- 

gramu Caffeine Studios jest 

ogromna baza danych. Ponad 

1000 kluböw pitkarskich z 54 

krajöw swiata ma w swoich sze- 

regach 30 tysi^cy zawodniköw. 

Tylko od Ciebie zalezy, w ktörym 

klubie przetestujesz swoje umie- 

j^tnosci trenerskie. Lig? polsk^ 

reprezentuje 16 zespolöw eks- 

traklasy. Niestety, ich skfady nie 

s^ zbyt aktualne (pochodzc* z 

kohca sezonu 97/98), a w przy- 

padku GKS Betchatöw i Ru- 

chu Radzionköw zostafy catko 

wicie wyssane z palca i nie 

brzmi^ nawet „po polskiemu". 

Z wi^ksz^ dbatosci^ o szcze- 




Sportowa 



Ubi Soft/Caffeme Studios 
LE.M. 



Wymagama sprzetowe Pentium 90. 
16 MB RAM CD-ROM 4« 
Windows 95 98 



Cena:99zl 



göty wykonano dwa edytory 
wbudowane w gr$. Pierwszy 
pozwala dowolnie skonfiguro- 
waö wyglqd Twojej cybertwarzy. 
Drugi obudzi wTobie projektan- 
ta mody, zongluj^cego wzorami 
i kolorami strojöw pitkarskich. 

Do zalet FWM trzeba zali- 
czyc interfejs i opraw§ graficz- 
n$. System nawigacji po srodo- 
wisku gry jest prosty, a nawet in- 




tuicyjny, bo przeciez okna, drze- 
wa katalogöw, przyciski historii i 
hipertekstowe tqcza to codzien- 
nosc dla uzytkowniköw Win- 
dows 95/98 i Internetu. Na do- 
datek jest „szybki"; bez zbe?d- 
nych klikah dotrzesz np. do kla- 
syfikacji s^dziöw lub strony ze 
sWadem najlepszej ligowej jede- 
nastkitygodnia. 

Bardzo dobre wrazenie robi 
prezentacja pitkarskich spo- 
tkah. Krötkie animacje przedsta- 
wiaj^ strzaJy z dystansu, loby, 
rzuty wolne, efektowne szczupa- 
ki, brutalne faule, zamieszania 
podbramkowe, wybicia pitki z li- 
nii bramkowej - kazda sytuacja 
w kilku wariantach. Odgtosy sta- 
dionu, choc mniej urozmaicone, 
dodaj^uroku. 

Niestety, ekran meczu ma naj- 
wi^cej niedoci^gni^c. Skokowy 
uplyw czasu niweluje skutecz- 
nosc naszych pochwat i repry- 
mend. Akcje pojawiaj^ si§ na 
monitorze jedna po drugiej, bez 
chwili przerwy, nie jestesmy w 
stanie trafic z na- 



szym komentarzem we wtasci- 
wy moment. Mozemy za to zmie- 
nic ukaranego czerwon^ kartk^ 
zawodnika albo obejrzec niecel- 
nie wykonany rzut karny, ktöry 
SQdzia zalicza jako bramk«?. 
Twörcy FWM nie dose dokla- 
dnie przyjrzeli si$ kultowej grze 
The Manager i t zapozyczaj^c 
sposöb przedstawiania goli, za- 
pomnieli o podawaniu, kto przy 
nich asystowat. Co gorsze, 
wprowadzili pomeezowe staty- 
styki, ktörych znaezenia nie 
mozna znalezö ani w instrukeji, 
aniwopcjiHelp. 

Pierwszy menedzer piJkarski 
firmy Caffeine Studios nie jest 
gr^ trudn^. Aby odniesö w nim 
sukees, wystarczy sprowadzic 
do swojego zespofu zawodni- 
köw i trenera z wysokim wspöt- 
czynnikiem Rating. Potrzebne 
pieni^dze zarabia si§ na rynku 
transferowym, gdzie komputer 
wykazuje dose wysok^ aktyw- 
nosc. Prawie natychmiast kupu- 
je zawodniköw wstawionych 
przez Ciebie na listQ transfero- 
w^ i cz$sto umieszcza na niej 
swoich najlepszych graezy. 
Moze dlatego Parma w drugiej 
lidze czy Arsenal w trzeciej to w 
FWM nie jest rzadki przypadek. 
Gra ma w sobie potenejat, 
ktörego byfoby zal nie wykorzy- 
stac. Zywimy nadziejs, ze 
twörcy maj^ w sobie cos z Ja- 
pohczyköw i juz niedtugo ura- 
cz^ nas drug^ cz^ci^ gry, po- 
prawion^ i perfekcyjng az do 
bölu. Teraz ich menedzer wyra- 
znie przegrywa z konkurencj^. 

Kristoff 
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FWM pozwala prowadzic kluby 
z 54 krajöw swiata, ale nie ich 
reprezenlacje narodowe. 
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„Wojna swiatöw" kojarzy siQ 
nie tylko ze stynn^ powiesci^ 
Herberta George'a Wellsa z 
poczsitku wieku. Taki tytul nosi- 
\o röwniez stuchowisko radio- 
we z lat 30., ktöre wywofafo w 
Ameryce powszechn^ panik§ i 
ucieczk? tysi^cy osöb z miast, 
a zapocz^tkowato ogromn^ ka- 
riert rezysera Orsona Wellesa. 
W ksi^zce wojna mi^dzy Mar- 
sjanami i ludzmi toczy s!q na te- 
renie Wielkiej Brytanii. Tak 
samo jest w grze firmy Rage 
Software. Marsjanie l^duj^ w 
Szkocji, a ich zadaniem jest 
przemiescic si§ na poludnie i 
zaj^c serce Imperium. 

The War of the Worlds to kla- 
syczna strategia z elementami 
strategii czasu rzeczywistego. 
Gracz planuje swe posuniQcia 
na mapie taktycznej, a konflikty 
rozstrzyga na zrealizowanej w 
3D mapie bitewnej, gdzie akcja 
toczy si§ juz w sposöb typowy 
dla RTS-öw. 

W grze bardzo wazne s^ ele- 
menty gospodarcze. Tylko roz- 
s^dnie planuj^c budow§ infra- 
struktury oraz dbaj^c o uzyska- 
nie niezb^dnych dlafunkcjono- 
wania gospodarki surowcöw, 
mozna przygotowaö atak lub 
obron^. Zaröwno Marsjanie, 
jak i ludzie mog^ stawiac wiele 
budynköw oraz prowadzic ba- 
dania naukowe. Po odkryciu 
wszystkich mozliwych wyna- 
lazköw oraz odpowiednim 
przygotowaniu infrastruktury 
obie strony dysponuj^ catkiem 
sporym arsenatem, zaröwno 
obronnym, jak i ofensywnym. 
W W konfrontacji z 
bardziej rozwiniQt^ 
cywilizacj^Ziemianie 
wcale nie s^ skazani 



na zagtad$. Ich artyleria i okr^ty 
maj^sporyzasiQg iduz^siJ^ ra- 
zenia - mog^z powodzeniem 
przeciwstawic si§ wymyslnym, 
budz^cym groz§ wehikutom 
Marsjan. Chociaz te pot^zne, 
krocz^ce potwory, wyzsze od 
najwyzszej budowli, prowadz^ 
smiercionosny ogieh z lasero- 
wych dzial! 

Wojna Swiatöw imponuje 
bardzo zgrabnie przygotowa- 



gdzie im kazano. Wrög röw- 
niez nie jest zbyt inteligentny. 
Ataki przeprowadza nieumie- 




stan gry na biez^co (gdy si$ 
„zawiesit", nie stracitem nawet 
sekundy gry! Pierwszy raz si$ z 
tym spotkatem!), wi^c kazda 
podJQta akcja MUSI miec kon- 
sekwencje. Wtasnie ze wzgl§- 
du na t$ opcJQ musiatem je- 
szcze raz zaczqc kampani^ 
Marsjan (stracifem wi^kszosc 
sit w nieudanym ataku, a Zie- 
mianie chytrze wykorzystali 
moj^ stabosc i zniszczyli mi 
dwa najlepiej rozbudowane go- 
spodarczo sektory). 

Grafika mapy taktycznej jest 
bardzo skromna (ale tu najwaz- 
niejsza jest czytelnosc), nato- 
miast caikiem udana - map bi- 





} L 




tewnych. Lasy, domy, mosty, 
porty, skalne urwiska - wszyst- 
ko zgrabnie opracowane, tak 
samojak wygl^d ludzkich i mar- 
sjahskich maszyn bojowych. 
Na koniec warto podkreslic, ze 
WoW ma nienagannie przygo- 
towan^ strony dzwi^kow^. 
Usfyszymy wpadaj^c^ w ucho, 
dynamiczn^ muzyk§ oraz do- 



nym interfejsem. Pocz^tkowo, 
co prawda, miatem z nim pew- 
ne trudnosci, ale kie- 
dy poznatem znacze- 
nie wszystkich opcji, 
okazat si§ bardzo wy- 
godny. 

Pewne zastrzeze- 
nia mozna miec do 



j^tnie (zamiast jednej fali ude 
rzeniowej posyta na przykted 




skonate efekty dzwi^kowe, röz- 
ni^ce si§ znacznie dla Marsjan 
i ludzi. 

Jacek Piekara 
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elementöw RTS. Czasami wta- 
sne wojska potrafi^ doprowa- 
dzic czfowieka do szatu, bo id^ 
do ataku niekoniecznie tarn, 



trzy oddziaty, przed ktörymi ta- 
two si$ obronic), wojska wpa- 
daj^ na wfasne zapory i gin^ na 
nich. Mimo to Wojna Swiatöw 
jest produkcj^ ciekaw^ i udans*. 
Dodatkowym atutem jest spory 
realizm wynikaj^cy z tego, ze 
gracz nie moze zapisac stanu 
gry, zaatakowac, a gdy atak siq 
nie powiedzie - skorzystac z 
opcji „load". Program zapisuje 



GT Interactive/Rage Software 
LE.M. 



Wyrr.agama sprze'OA- P« I um 133. 
VB C -V CDROW-- vV*xlow8 95 



Ocena: 




Cena: 149 zt 
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Nigdy nie lubitem polskich 

wersji. Polskich wersji pro- 

gramöw uzytkowych, gier czy 

systemöw operacyjnych, a 

szczegölnie Windows z „nie- 

iwiasciwym bt^dem strony" i 

innymi kwiatkami. Lokalizacja, 

czyli w naszym przypadku 

„spolszczanie", to zaJQcie 

zmudne, trudne i ryzykowne. 

Zwtaszcza gdy - jak to zazwy- 

czaj bywa w przypadku pro- 

flramöw - praca nie ograni- 

cza si$ do prostego ttumacze- 

nia tekstöw, ale obejmuje 

tez komunikaty ze zmiennym 

podmiotem. Zaczyna si§ wte- 

dy zonglerka przypadkami i 

rodzajami, a jesli ttumacz z 



programist^ si§ nie dogadaj^, 
efekty mog^ byc przekomicz- 
ne. Nigdy nie zapomn§ te- 
kstöw, ktöre czytaiem dawno 
temu w pewnym nieudolnie 
spolszczonym MUD-zie: „Tra- 
files slimak w lewa reka'\ czy 
„Slimak gryzie cie za trzy 
punkty"... 



zgodne z kanonem AD&D. Za- 
tozony wysoki poziom meryto- 
ryczny udato sie osi^gn^c. 

Prawdziwe podniecenie 
wsröd graczy - takze tych 
„zawodowych" - zapanowa- 
»o jednak, gdy CD Projekt 
ogtosit, kogo zamierza zatru- 
dnic do nagrywania glosöw. 
Liste nazwisk czyta- 
to sie jak napisy 
przed najlepszym 
polskim filmem: 
Piotr Fronczewski, 
Jan Kobuszewski. 
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Krzysztof Kowalewski, Gabrie- 
la Kownacka, Marian Opania, 
Jan Piechocirtski, Zbigniew 
Zamachowski (niestety, w 
ostatniej chwili zrezygnowaf 
- nietadnie!). Wiktor Zbo- 
rowski... Rezultat? Polskie 




Role-playing 



Interplay/BioWare Corp. 
CD Projekt 




Wymagania spr*e)owe: Pentium 133, 
16 MB RAM, CD ROM 4x> 
Windows 95/98 




O polskiej wersji Baldur's 
Gate byto gtosno, takze na na- 
szych tamach. Pierwszy promyk 
nadzieizabtysn^l, gdy wäröd tfu- 
maczy pracuj^cych nad lokaliza- 
cja zaczety sie pojawiac nazwn 
ska ludzi tl z branzy", scisle zwi^- 
zanych z prawdziwymi RPG. Sil- 
na reprezentacja Wydawnictwa 
MAG (publikuj^cego m.in. mie- 
siecznik „Magia i Miecz") w 
osobach Darostawa J. Torunia, 
Tomasza Kreczmara i Andrzeja 
Miszkurki miata zagwaranto- 
wac, ze Humaczenie bedzie 




gtosy brzmi^ lepiej od orygi- 
nalnych! Producenta gry nie 
byto stac na zatrudnienie 
czotowych aktoröw. A u nas 
- prosze bardzo. 

Wrazenie, jakie robi zakuta w 
plytow^zbroje postac wygtasza- 
j^ca grozby dudni^cym baryto- 
nem Wiktora Zborowskiego, 
jest ogromne. Nie mniej poru- 
szaj^cy jest g*eboki, powazny 
gfos Piotra Fronczewskiego, 



Wojciech Setlak 






j 



4 



opowiadaj^cy o smutnych lo- 
sach krainy. Magia kina wkro- 
czyla do gier komputerowychf ( 
Jesli ktokolwiek waha sie, czy 
jest sens grac w polskg wersji, 
niech przestanie. Bal- 
dur's Gate PL to po pro- 
stu nowa jakosc. Po raz 
pierwszy, odk^d zacz^- 
tem pasjonowac sie gra- 
mi komputerowymi, po- 
czutem sie tak dowarto- 
sciowany. j 

Gtosy dobrano zna- 
komicie, a ci, ktörzy 
obawiali sie, ze polskie 
dialogi „zrobie* z Bal- 
dur's Gate dobranoc- 

ke\ mog^ odetchn^c z 

ulg^. Owszem, niektöre 

kwestie brzmi^ czasem 

smiesznie, ale to efekt 

zamierzony. W koncu w 

zyciu tez tak bywa. Mam 

pewne w^tpliwosci co 

do regionalnej wymowy 

niektörych postaci - to 

sugeruje ich polskie po- 

chodzenie! Gdy juz si§ 

z tym „ostuchatem", 

przestato mi przeszka- 

dzac. 

Patrz^c na zbite bloki 
tekstu, wjezdzaj^ce na 
ekran podczas ozywio- 
nej rozmowy z NPC-em, 
pozbyfem si^ resztek 
w^tpliwosci. W przy- 
padku tej gry lokalizacja 
byta koniecznosci^ - 
skorzysta na niej 90% 
klientöw. Pozostate 
10% sktada si^ w polo- 
wie z biegtych anglofo- 
nöw (ktörzy nie lubi^ 
polskiego kina), w 
pofowie zas z tych, 
ktörych nie interesuje w 
grze nie poza wymachi- 
waniem toporem. Ale 
ci niech lepiej graj^ w 
Diablo. 















Cena: 159 zt 










Zamawiaja.c roczna. prenumerat? 6AMBLERA 



SZ ZA FRIKO 



Cztonkostwo GamblerClubu 

oraz (jedna opcja do wyboru)* 
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pomagasz matym pacjentom 
z Centrum Zdrowia Dziecka** 



Jak zaprenumerowai? 




1 

i. 





2. 



3. 



4. 



TO PROSTE! 



Prenumerate, mozesz zamöwic, uzywaja_c 

kartki pocztowej za?a_czonej do tego 

wydania Gamblera lub korzystaja_c 

z Internetu: www.gambler.com.pl, lub 

za pomoca. blankietu, ktöry drukujemy obok. 

Przesy?aja.c zamöwienie na kartce pocztowej 

nie ponosisz zadnych dodatkowych kosztöw. 

Rachunek otrzymasz z pierwszym 

zaprenumerowanym numerem Gamblera. 

Wysytke, upominköw rozpoczniemy 

po otrzymaniu wptaty za prenumerate^ 



* Aby otrzymac prezent lub przekazac plenladze, 
zaznacz odpowiednia. opcje. na kartce pocztowej 



za?a.czonej do tego wydania Gamblera 

lub na stronie internetowej Gamblera, 

lub na blankiecie wpTaty zamieszczonym obok 
** W Twoim imieniu wydawca Gamblera wp?ad 10 z? 
na konto Centrum Zdrowia Dziecka. 
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Prenumerata 










355 










wydan 



w prenumeraci 



oszcz 



zamiast 154,80 z? 



prenumeruj^c masz gwarancj? 



czTonkostwa 
(wraz z korzysc 



1 






otrzymania odjazdowych 
prezentöw (mozesz tez 
pomöc chorym dzieciom) 






regularnej dostawy 
kazdego zamöwionego numeru 



dor^czenia czasopisma 
do domu 
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pokrycia kosztöw wysyfki 

stabil nej ceny w ramach 
dokonanej przedpfaty 




superlektury 
i ekstraz 
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Szczegötowych informacjl udziela Sekcja Sprzedazy 
ul. St^pinska 22/30, 00-739 Warszawa 
tel./fax (0-22)415121, (0-22)410374 
e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 




Rrdagujc respöl w skladzie: 

Zgredaktor (redaktor prowadr.acy). 

g. Böcevau (EKG), 
Erectus Magr ; (Gildia RPG), 

^ Knstoff (KS Gambler), 

PiLA (Klub Techmc7r.y) ( 

gen. TopGur. (Aeroklub), 

White ViZard (Klub MTG), 

Marcin Wichary (Klub DDT), 

ZooltaR (Klub 3D) 

Projekt graflczny: 

Piotr Kakiel 




LEKTURA CODZIENNA WSZYSTKICH KOMBINATORÖW 






FfT 



♦♦♦ 
<♦♦♦♦' 
•♦♦♦♦ 
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Railroad Tycoon II 

Uzupelnienie kodöw z nr. 1/99. 
Nacisnij klawisz Tab i wstukaj: 

Cattle Futures - milion dolaröw 

w löeszeni, 
Overtime - podwaja iloöö towaröw 

dostarczanych przez stacje, 
Powerball - Twoja firma dostaje 

100 milionöw. 



Return Fire 2 

Nacisnij klawisz tyldy (""), aby 
otworzyc konsole i wstukaj: 

ammo! - nie koricz^ca sie 
amunicja, 

fuel! - nie koncze^ce sie paliwo, 

god! - God Mode, 

guns! - wyl^cza karabiny 

maszynowe, 
sams! - wyl^cza wyrzutnie SAM, 
turretsl - wyl^cza dzialka, 
vehicles! - nieskonczony zapas 

pojazdöw. 



IOIst Airborne 

Podczas gry wstukaj: 

AngryManDinners - racje 

zywnosciowe, 
Iknow - ukazuje wszystkich 

Niemcöw, ekwipunek 

i wnetrza budynköw, 
Weasel - udostepnia wszystkich 

zolnierzy na mapie, 
Helllive - zabija wszystkich 

Niemcöw, 
Robocop3 - zolnierze wpadaj^ 

w szai bojowy, 
Hohoho - Twöj zolnierz dostaje 

MG42 i dwie taömy nabojöw. 



HETEROMORFIA ZÄCZYNÄ SIS OD GLOWY 

Jak Warn sie podoba nowa okladka TeTe? Ilustracja jest alegoric* nasze- 
go d^zenia do doskonalosci... a jesli sie zmieni, to wymysle inne tlumacze- 
nie :) Wszystkich müoäniköw Magic & Mayhem musze dzis przeprosiö: choö 
wszelkie znaki na niebie i ziemi wskazywaly. ze tym razem sie uda, rozwig- 
zanie nie zmieöcüo sie w przewidzianych ramach i sam koniuszek przesko 
czyl do nastepnego numeru. 

Zgredaktor 



Powerslide 

Podczas gry mozesz wstukaö porüzsze kody (w prawym görnym rogu 
powinna sie pojawic ikonka): 

APOLLO - po nacisnieciu Alt samochöd unosi sie w powietrze, 
BLAST - odpycha inne samochody, 
BOMB - wystrzeliwuje bombe, 
GLIDER - mozesz sterowac w locie, 
LIGHT - odchudza samochöd, 
LUNAR - ksiezycowa grawitacja, 

SLEEP - samochody przeciwniköw przestajq skrecaö, 
SLIPPY - ölisko! 

SPIDER - samochöd przywiera do wszystkich powierzchni, 
SUCK - przyci^ga inne samochody, 

TWISTER - samochody przeciwniköw wpadajc* w tornado, 
WARP - spowalnia samochody przeciwniköw. 







iejszym wydanin: 



KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 40 

ADOM 40 
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Podzial: „teksty w jednym miesiacu, poprawki 
w drugim" zaczyna powoli stawaö sie klubowa. tra- 
dycja. - dzisiaj tylko „cyferki", z duza. poprawka. do 
Fallouta 2 na pierwszym miejscu. 

Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 
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DISKEDITOR 



ÄDOM 




TEnm 



ADOM lo gra RPG - maio znana, aczkolwiek w pewnych 
kregach bardzo popularna. Ma troche meprzyjemny do 
edyiowania System savegame'öw (save skiada sie z modu- 
töw o zmiennych dhigosciach), dlatego podaje tutaj tylko 

y podstawowe offsety: 

6814h zloto 

22 1 Ch doswiadczeme 

21A8h zdrowie 

Bobke (http://free.polbox.p1/b/bobke) 



Fallout 2 






Patrz takze: Gambier 2/99 (charakterystyki bohatera). 

Dzisiaj zajmiemy sie przedmiotami, ktöre nasz bohater niesie w plecaku. a dokiadniej 
w podkatalogu Savegame\Slot?? (gdzie ?? to numer od Ol do 10). w phku SAVE.DAT. 

Nie mozna dodac przedmiotöw nowych rodzajöw, ale mozr.a zrmenic rodzaj przedmio- 
töw lub liczbe. W podanej tabelce wyszukujemy dwubajtowa, sygnarure (np. 01h 66h) 
przedmiotu, ktöry niesiemy w plecaku. Potem przeszukujemy save. aby znalezc cia.g 
bajtöw Ol 66 FF FF FF FFh. Powimen byc gdzies w okohcach adresu 8000h. 

Teraz mozemy zmienie rodzaj przedmiotu na inny, modyfikuja.c dwa bajty sygnatury. 
Obowiazuja. nastepuja.ee zasady: 

brori mozna zmieme tylko w inna. brori (przy czym mala, tylko w mala., a duza. 
lylko w duza.), 

amunieje tylko w amunieje innego rodzaju. 

ubranie (zbroje) w inne ubranie. 

przedmioty w inne przedmioty. 

lekarstwa (narkotyki) w inne lekarstwa. 
Am pieniedzy, am Fuel Cell Regulator nie da sie zrmenic w nie innego. Jesu cheemy 
zwiekszyc ilosc pieniedzy (lub innych przedmiotöw). musimy znalezc offset -2Fh w sto- 
sunku do pierwszego bajtu sygnatury. 



Cheezy Poofs 

Clifton's Eye 

ChpBoard (raport) 
Club 

Combat Armor 
i Combat Kruie 
Combat Leather Jacket 
Combat Shotgun 
Computer Voice Module 
Condom (czerwone opakowar.ie) 
Condom (mebieskie opakowanie) 
Condom (zielone opakowanie) 
Cornelius's Gold Waten 
Cosmetics Case 
Crowbar 
Day Pass 
Dear.s Electromcs 
Deck of Cards 
Deck of „Tragic* Cards 
Desert Eagle .44 
Desert Eagle .44 (explosive) 
Dice 

Dixer.'s Eye 
Doctor's Bag 
Doctor's Papers 
Dynamite 

Electionic Lockpick 
Electromc Lockpick Mark II 
Empty Hydrodermic 
Expanded Lockpick Set 
Explosive Rocket 
False Citizenship Papers 
FieldMedic First Aid Kit 
fuewood 
Fusi Aid Book 
I irst Aid Kit 
Planier 
Flamethrower Fuel 

Fiamethrower Fuel Mark II 

Flare 

Fhnt 

FN FAL 

FN FAL HPFA 

Fruit 

Fuel Cell Controller 



PRZEDMIOTY 


01h 27h 


01h 66h 


2mm EC 


01h lAh 


01h 67h 


4.7mm Caseless 


01h 2Dh 


00h 24h 


5mm AP 


00h 05h 


00h 23h 


5mm JHP 


00h 11h 


01h 8Bh 


7 62mm 


00h ECh 


01h 68h 


9mm 


01h 09h 


00h 79h 


9mm Ball 


00h F2h 


00h lEh 


10mm AP 


01h 64h 


00h lDh 


10mm JHP 


01h 3Ch 


00h 08h 


10mm Pistol 


01h 3Ah 


00h 09h 


10mm SMG 


01h 3Bh 


00h BPh 


12 Shotgun Shells 


01h 01h 


00h 21h 


14mm AP 


01h 3Dh 


00h 16h 


14mm Pistcl 


00h 14h 


00h 22h 


.223 FMJ 


00h FFh 


00h Flh 


.223 Pistol 


00h 4Ch 


00h 6Fh 


.44 Magnum FMJ 


01h B4h 


00h lFh 


44 Magnum JHP 


01h 30h 


01h 39h 


14 Magnum Revolver 


00h 12h 


01h 65h 


45 Caliber 


01h 94h 


01h 5Ch 


Advanced Power Armor 


01h 45h 


01h 5Dh 


Advanced Power Armor Mark \\ 


[ 01h 19h 


00h 78h 


Alien Blaster 


00h 5Bh 


00h FCh 


Anna's Gold Locket 


01h 54h 


01h BAh 


Angel -eye's Dog Tags 


00h 33h 


00h 31h 


Antidote 


00h 4Dh 


00h 17h 


Assault Rille 


01h 9Ah 


01h 85h 


Avenger Minigun 


01h 3Eh 


00h 5Ah 


Backpack (ehern) 


01h 99h 


00h 7Ch 


Beer 


00h OEh 


00h 49h 


Big Book of Science 


01h 00h 


01h B9h 


Blondie's Dog Tags 


01h 98h 


01h F7h 


Blue Memory Module 


01h lEh 


00h 61 


Blue Pass Key 


00h 50h 


00h 7Dh 


Booze 


00h 2Fh 


01h 24h 


Boxing Gloves 


00h OBh 


01h 5Eh 


Bozar 


00h 20h 


00h 15h 


Brass Knuckles 


01h 7Eh 


02h OCh 


Bridgekeeper's Robes 


00h 4Fh 


01h or 


Broc Flower 


01h 16h 


00h EFh 


Brotherhood Armor 


01h 5Fh 


00h 57h 


Buffout 


01h F4h 


00h Elh 


Cat's Paw Magazine 


00h 47h 


00h AOh 


Cattle Prod 


00h FDh 


40 







00h FEh 
01h 36h 
00h ICh 
01h 6Eh 
01h 14h 
00h CFh 
01h 9Fh 
01h 15h 
01h F8h 
00h 19h 
00h lAh 
00h lBh 
00h 66h 
01h OCh 
01h 60h 
01h 87h 
00h E8h 
01h 11h 
01h 4Dh 
01h 69h 
01h 6A 
01h AEh 
01h 28h 
00h OAh 
01h 02h 



01h 03h 
01h 04h 
01h 05h 
00h 5Dh 
00h 04h 
00h 10h 
00h 76h 
00h 01h 
01h 7Bh 
00h 4Ah 
01h 63h 
00h 54h 
01h 4Ch 
01h 83h 
01h 88h 
01h CBh 
01h CCh 
01h CDh 
01h CEh 
01h CAh 
01h 48h 
01h 92h 
01h ICh 
01h 97h 
00h 35h 
00h 02h 
01h 7Ch 
01h 29h 
00h 27h 
01h A3h 
00h OCh 
01h Blh 
00h 29h 
01h A8h 
01h 50h 
00h 3Bh 
01h DFh 
01h 53h 
00h 77h 
01h 84h 
01h 17h 
00h 6Ah 
01h Alh 
01h 62h 
01h 38h 
00h 18h 
00h OFh 
00h 55h 



Fuel Cell Regulator 

Gamma Gulp Beer 

Gatling Laser 

GE.C.K 

Gecko Pelt 

Geiger Counter 

Glasses 

Golden Gecko Pelt 

Green Memory Module 

Grenade (frag) 

Grenade (plasma) 

Grenade (pulse) 

Guns and Bullels (gazeta) 

H&K CAWS 

H&K Gll 

H&K Gl IE 

Hardened Power Armor 

Healng Powder 

Heart Pills 

HN Needler Cartridge 

HN AP Needler Cartridge 

Howitzer Shell 

HPK90c 

Hunting Rifle 

HydroElectnc Magnetosphere 
Regulator 

Jet 

Jet Antidote 

Johnny's BB gun 

Junk 

Kmfe 

Laser Pistol 
Laser Rifle 
Leather Armor 

Leather Armor Mark IT 

Leather Jacket 

Light Support Weapon 

Lockpicks 

M3A1 „Grease Gun" SMG 

M60 

M72 Gauss Rifle 

M.B. Holodisk I 

M.B. Holodisk 2 

MB. Holodisk 3 

M.B. Holodisk 4 

M.B. Holodisk 5 

Magic 8-Ball 

Magneto-Laser Pistol 

Meat Jerky 

Mega Power Fist 

Mentats 

Metal Arnor 

Metal Armor Mark II 

Metal Pole 

Micro Fusion Cell 

Mine Parts (Air Buffer) 
Minigun 

Mirrored Shades 
Money 

Monument Chunk 
Moore's Briefcase 
Motion Sensor 
NavCom Parts 
NCR Spy Holodisk 
Necklace 
Needler Pistol 
Neural Interface 
Nuke-Cola 
Oxyger. Tank 
Pancor Jackhammer 
Parts Requisition Form 
Plasma Pistol 
Plasma Rifle 
Plastic Explosives 

Crusader (tlum 



01h 25h 
01h 4Eh 
00h 03h 
00h EBh 
01h 8Ah 
01h EFh 
00h 6Eh 
00h 30h 
00h f 
01h lDh 
00h 6Dh 
01h AFh 
01h BOh 
01h 56h 
01h 57h 
01h F9h 
00h 60h 
01h 2Bh 
00h 74h 
01h ODh 
00h 13h 
00h 25h 
00h ODh 
01h 37h 
00h 7Fh 
01h 06h 
01h 81h 
01h lFh 
00h 56h 
01h 18h 
01h BDh 
00h 5i 
01h 21h 
01h 07h 
00h 06h 
00h 26h 
01h 08h 
00h 8Fh 
00h 07h 
00h EAh 
00h 28h 
00h 73h 
00h 90h 
01h 34h 
02h OBh 
01h 3Fh 
01h 35h 
01h ECh 
01h B6h 
01h D7h 
01h 33h 
00h 2Dh 
01h lBh 
00h 4Bh 
01h 2Ah 
01h 13h 
01h BBh 
01h 79h 
01h 75h 
01h 9Eh 
01h BEh 
01h OAh 
01h OBh 
01h 8Bh 
02h OAh 
00h 37h 
01h 80h 
01h 10h 
01h 61h 
01h FAh 
00h DFh 
01h 8Ch 
01h 8Dh 



Piated Boxing Gloves 

Poison 

Power Armor 

Power Fist 

PPK12 Gauss Pistol 

Presidential Access Key 
Psycho 

RadAway 
Radio 

Radscorpion Limbs 
RadX 

Ramirez Box (zamkniety) 

Ramirez Box (otwarty) 

Ranger Pin 

Ranger 's Map 

Red Memory Module 

Red Pass Key 

Ripe Rifle 

Ripper 

Robot Paria 

Rock 

Rocket AP 

Rocket Launcher 

Roentgen Rum 

Rope 

Rubber Boots 

Sawed-off Shotgun 

Scoped Hunting Rifle 

Scout Handbook 

Sharpened Spear 

Shenffs Badge 

Shotgun 

Shovel 

Slag Message 

Siedgehammer 

Small Energy Cell 

Smiths Cool Item (mc nie robi) 

Sniper Rifle 

Spear 

Spiked Knuckles 

Sh'mpack 

Super Sledge 

Super Stimpack 

Super Tool Kit 

Survey Map 

Switchblade 

Talisman 

Tanker Fob 

Temple Key 

.The Lavender Flower" 

Three Step Plasma Transformer 

Throwing Knife 

Tommy Gun 

Tool (szczypee) 

Trapper Town Key 

Trophy of Recognition 

Tuco's Dog Tags 

Vault 15 Computer Parts 

Vault 15 Key Card 

Vault 15 Shack Key 

Vetnhirri Plans 

's Radio 
Vic's Water Flask 
Vindicator Minigun 
Wakizashi Blade 
Water Chip 
Wrench 
Xander Root 
XL70E3 

Yellow Memory Module 
Yellow Pass Key 
YK32 Pulse Pistol 
YK42B Pulse Rifle 



Marcin Wichary) 



Pläne Cräzy 



Plik z danymi o naszym samolocie znajdziemy w podkatalogu DATA\DATÄMIN\PLA- 
NES\plane?.pln, gdzie ? to numer graeza (1 dla pierwszego itd.). 
Oto offsety: 

00h.. 1 8h imie pilota 

nazwa samolotu 

rodzaj samolotu (01h. 02h lub 03h) 
ubarwienie (01h...0Ah) 

hczba kredytöw (4 bajty; maks. FF FF FF 7Fh) 

Wilbur & Orville Wright 



20h...38h 
40h 

44h .50h 
54h 



TeTe 



Biez^cy rok zapowiada sie coraz ciekawiej. Intel 
toczy zazartq walke z AMD. 3Dfx walczy z reszt^ 
swiata o przetrwanie, bowiem coraz wiecej konku- 
rency]nych produktow przegania Voodoo 2 . Lada 
moment pojawi sie nowy chipset pod Pentium II 1 III 
- Camino (nastepca BX), ktöry m.in. bedzie ofero- 
wal AGP 4x i obsluge pamieci Rambus (RDRAM). 

Pentium III - juz jest 

■ ■«■■■""■■■ Na rynku sg juz dwa nowe procesory Intela - 

Pentium III 450 MHz i Pentium III 500 MHz. Pentium III nie rözni sie w 
sposöb znaczny od Pentium II. Dodano nowy zestaw instrukcji, KNI, ktöry 
funkcjonalnie odpowiada instrukcjom 3DNow! znanym z procesoröw K6-2. 
Wediug anaiityköw nowe mstrukcje niewiele dadz^ - podobme jak MMX 
czy 3DNow! - pierwsze benchmarki potwierdzaj^ te teze. ale poczekajmy na 
bardziej dogl^bne testy. 




Voodoo 3 juz oficjalnie 



Firma 3Dfx wieszcie podaia informacje na temat nowych kart z ukladami 
Voodoo 3 . Bed^ to pierwsze karty wyprodukowane przez firme 3Dfx, ktöra 
kupüa ostatnio STB i wykorzysta je] fabryki. Pojawig sie trzy (a nie dwa) nowe 
uklady: Voodoo 3 2000, Voodoo 3 3000 i Voodoo 3 3500. W zasadzie röznic sie 
bed^ giöwme osi^gami. Wersja 2000 (130 USD) taktowana bedzie zegarem 
143 MHz, co w trybie wieloteksturowania pozwoli jej wypelniaö 286 min punk* 
töw/s oraz renderowac do 6 min tröjkqtöw/s. Bedzie tez miala ukiad RAMDAC, 
300 MHz. 

Voodoo 3 3000 (180 USD) ma uzywac zegara 166 MHz: 333 min punktöw 
i 7 min tröjk^töw na Sekunde. Do tego RAMDAC 350 MHz i wyjscie na telewi- 
zor. Najsilniejsza wersja - Voodoo 3 3500 (250 USD) 183 MHz - do 366 min 
punktöw i do 8 min tröjk^töw na Sekunde' Do tego RAMDAC 350 MHz, wyjscie 
na telewizor i mozliwosc wspölpracy z cyfrowymi panelami LCD bez konwer- 
sji cyfrowo-analogowo-cyfrowej (jak w przypadku monitoröw VGA). Voodoo 3 
ma renderowac w 16-bitowym kolorze, wiec jakoöciq obrazu w dose duzym 
stopniu bedzie ustepowac konkurencyjnym chipom, np. RIVA TNT, G200 czy 
Savage3D. Nie bedzie tez teksturowac z pamieci komputera. Rodzina Voodoo 3 
obsluguje do 16 MB pamieci SDRAM lub SGRAM, zatem na tekstury zostanie 
naprawde niewiele (3Dfx zrezygnowal z obsiugi 32 MB pamieci). 

TNT 0.2S - to tylko plotki 

Otrzymalem do testöw najnowsz§ wersje karty STB Velocity 4400, ktöra 
rzekomo bazowana byla na... RIVIE TNT 0,25 mikrona. Wyglgdem prawie nie 
odbiega od starej V4400. Rözmce tkwi^ jedynie w pamieciach SDRAM. „Stara*" 
Velocity ma pamieci Fujitsu (na kosciach widnieje literka „F") o czasie doste- 
pu 8 ns, zas nowa wersja - SEC 7 ns. Podszedlem do niej troche podejrzliwie, 
aczkolwiek uruchomilem program PowerStrip 2.35 i pröbowalem podkrecic 
zegar RIVY TNT z 90 do 125 MHz (z takg predkoscici ma pracowac RIVA TNT 
0,25). Niestety, nie udalo sie- Zmniejszylem predkosc do 120, potem do 1 15 az 
w koiicu do 110 MHz i dopiero wtedy karta dzialala stabünie. 

Potem okazalo sie. ze moja stara Velocity 4400 tez daje sie podkrecic do 
1 10 MHz. Ta dziwna sprawa na tyle mnie zaintrygowala. ze napisalem do firmy 
STB, pytajsc. czy produkujs juz karty na RIVIE TNT 0,25. Okazalo sie. ze NIE. 
Niewykluczone, ze pierwsze karty pojawiq sie dopiero w okolicach maja 
i prawdopodobnie bazowane bedg na RIVIE TNT 2: z obsiugi 32 MB pamieci 
i AGP 4x. Zatem nie dajcie sobie wmöwic, ze obeena Velocity 4400 z pamie- 
ciami SEC bazowana jest na nowej wersji RIVY TNT - to, niestety, tylko plotki... 

Detonator 

Detonator to nazwa najnowszych wersji sterowmköw dla RIVY TNT 
wprowadzonych ostatnio przez NVIDIEJ. o numerze 4.11.01.0109 (sterowniki 
0.48 oznaezone byly numerem 4.10.01.0048). NVIDIA pracowala nad nimi 
kilka miesiecy, zas efekt zwala z nög - wyniki w niektörych testach predko- 
äciowych s$ zaskakuj^ce! Na przyklad. na sterownikach 0.48 osi^gnqlem 
wynik 2175 3DMarköw w benchmarku 3DMark 99 w rozdzielczosci 800*600, 
16 bpp. Z kolei po instalacji sterowniköw Detonator wynik podskoczyl do 
2610 3DMarköw! Skoczyla takze predkosc Quake'a II w 32-bitowym kolorze. 
W rozdzielczosci 640-480 liczba fps w timedemo demoLdm2 wzrosla z 65 
do 70, W 16-bitowym kolorze osiggi pozostaly prawie niezmienione. 

Nowe sterowniki eliminuj^ tez problemy RIVY TNT z gr§ Unreal - wre- 
szeie mozna grac w rozdzielczosci 1280*1024 przy 30 klatkach na Sekunde' 
W starszych grach Detonator nie pokazuje swej sily. Analiza osiqgöw 
3DMark wykazuje, ze sterowniki przyspieszajs pracew wysokich rozdziel- 
czosciach przy duzych liezbach koloröw i tekstur. Zatem nadehodz^ce gry, 



korzystajsce np. z 30 MB tekstur (ktöre nie rusz§ na Voodoo 3 ), bed§ dzialaly 
na nowych sterownikach o wiele lepiej. Poniewaz drivery sq jeszcze bardzo 
„gor^ce", nie jestem w stanie napisac wiecej. Wypröbujcie je sami - znajdu- 
j§ sie na kiqzku Gamblera. 

RIVA 128 zyje i ma sie dobrze 

Takze posiadaeze starszych kart bazowanych na kosciach RIVA 128 
i RIVA 128ZX nie zostali zapomniani. Najnowsze sterowniki - 3.22 - bardzo 
mile ich zaskocz^. Nie dose, ze usuni^to czesc problemöw z jakoscig grafiki 
w tescie 3DMark l grach, to takze poprawiono osiggi. Wszyscy mysleli, ze 
z RIVY 128 wycisnieto juz wszystko wraz z driverami 2xx. A jednak dato sie 
jeszcze wiecej. Patrz kr^zek Gamblera. 

Pol gigaherca 

W styczniowym Gamblerze pisalismy w KT o nowej serii procesoröw Intel 
Pentium II 300 MHz z serii SL2W8 i SL2YK. Procesory te praktycznie w 100% 
przypadköw mogq chodzic nie tylko na 300, ale na 450 MHz. Sam jestem posia- 
daezem SL2YK od listopada - do lutego dzialal u mnie z predkosci^ 450 MHz 
(magistrala 100 MHz, mnoznik 4,5). Ostatnio postanowilem go jeszcze troche 
podkrecic, Po kilkudziesieciu minutach grzebania, testowania i zmieniania usta- 
wien w BlOS-ie pryty glöwnej mialem nowg, stabilnq predkosc... 504 MHz!!! 
Udalo sie J3 osi^gn^c przez zmiane szybkosci magistrali Front Side Bus (FSB) 
ze 100 na 1 12 MHz - mnoznik 4,5. Aby procesor pracowal przy tej czestotliwosci 
stabilnie i nie wieszal sie w grach (a tym bardziej w Windows), musialem usta- 
wic napiecie 2,2 V (zamiast 2,0 V). Przez ostatnie dwa dm komputer przechodzit 
intensywne testy, w ktörych ani razu sie nie zawiesü. Wyniki predkosciowe s^ 
srednio o 10% lepsze od osiqganych na procesorze 450 MHz. 

Tym. ktörzy cheieliby sobie zlozyc podobny sprzet. podaje kilka informa- 
cji, jak odszukac odpowiedni, podkrecalny procesor. Nalezy on do sern 
SL2YK (pudelkowany), maj^cej swöj OEM-owy odpowiednik - SL2W8 (sprze- 
dawany bez wentylatora). Numer seryjny wypisany jest na obudowie proce- 
sora - w drugiej linijce (na Pentium II sq dwie linijki tekstu). Dia mojego 
procesora brzmi on: 98361125-0398. Interesuj^ nas tylko cztery pierwsze 
pozycje. Pierwsza to kod kraju, w ktörym wyprodukowano procesor: - 
Kostaryka, R - Fihpiny, 8 - Irlandia. 9 - Malezja (jak widaö, möj jest z Ma- 
lezji). Nastepna cyfra to rok produkeji (8 oznacza 1998 r.). Nastepne dwie 
cyfry to tydzien, w ktörym wyprodukowano uklad (licz^c od poczgtku roku; 
dla mojego procesora - 36.). Pozostale cyfry s^ niewazne. 

Jesli traficie na dokladnie taki sam procesor, to na 100% ruszy Warn przy 
504 MHz. Uklady z innych tygodni (np. 39.) tez da]3 sie podkrecac. Po liste 
„dobrych" tygodni odsylam Was do Internetu (np. www.bxboards.com czy 
www.overclockers.com). 

Do takiego procesora polecam jeszcze plyte ABIT BH6 (nazywana 
w Internecie „overclockers dream") w cenie ok. 500 zt. Za procesor zapla- 
cicie ok. 800 zl (zdarzaj^ sie nieuezeiwi sprzedawcy, najezesciej na giel- 
dach komputerowych, ktörzy na procesorach SL2YK i SL2W8 pröbujc» zara- 
biac i sprzedaj^ je po... 1200 zl). 

Benchmarkowanie Half-Life 

Niejaki Brett Jacobs (pseudonim „SFingers"), znany w Internecie z pro- 
dukeji „demek" do benchmarkowania gier, opublikowal ostatnio demo blo- 
wout dla Half-Life (jest na Gambler CD). Teoretycznie mozna je wykorzysty- 
wac jako benchmark kart graficznych. Trzeba tylko skopiowac plik blowo- 
ut.dem do katalogu SIERRA\Half-Life\Valve, a nastepnie uruchomic Half- 
Life z parametrem console (hl .exe -console). Gdy gra sie odpali, przywolu- 
jemy konsole (klawisz " lub przycisk na ekranie „Console") i wklepujemy 
„timedemo blowout". Po chwili otrzymamy hczbe fps dla naszego sprzetu. 

Niestety, w praktyce na niewiele sie to przyda. Half-Life obehodzi sie bowiem 
troche inaezej z demami mz np. Quake II. Je§li demo podezas nagrywania trwalo 
10 sekund, bedzie odtwarzane dokladnie przez 10 sekund - niezaleznie od ma- 
szyny, na jakiej zostalo odpalone! Oznacza to, ze albo „doprodukuje" sobie braku- 
j^ce klatki ammaeji, albo wyrzuci zbedne. U mnie blowout pokazal 22 fps w 

■ 

rozdzielczosci 1152*864, ale dokladnie tyle samo w 640-480. Zatem - uwazajcie. 

Male a cieszy 

Ostatnio poznalem prosty, aczkolwiek bardzo uzyteczny „trik" w Win- 
dows 9x i NT. Otöz podwöjne klikniecie mysz^ na ikonce z jednoczesnie 
weisnietym lewym ALT przywoluje wlasciwoSci obiektu. Spröbujcie np. z 
ikonk^ „Möj komputer"! Niby nie. ale dla tych, ktörzy czesto grzebiq w usta- 
wieniach swojego komputera, „prawe" klikniecie na ikonie i wybranie opeji 
- Wlasciwosci ,, to chleb powszedni. 

PiLA (pila@gambler-Com.pl) 
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Witam, witam... 

Minela juz sesja i kazdy gracz z ukoiiczonym 19 
rokiem zycia zaczyna oddychaö pelng piersi^. Znowu 
sie udaloü! Mozna powröcic do grania, picia, taricöw. 
hulanek i swawoli [Do zony i dzieci, do pracy... Sesja? 
Jaka sesja? - Zgr.]. 

Tak jak obiecalem, postaram sie wyjaönic, dlacze- 

go jestem niepoczytalny. Otöz naleze do melicznych 

recenzentöw, ktörzy nie piaJi z zachwytu nad trzecic* 

czescis* przygöd pieknej Lary. Od razu zastrzegam sie 

- nie wynika to z checi bycia oryginalnym czy zaszo- 

kowania czytelniköw nisk<| oceng. Moja niecheö do 

TRIII jest powodowana wyl^cznie jednym - w moim (i 

nie tylko moim) osobistym odczuciu ta gra jest kom- 
pletng porazkg. 

Kiedy dostaiem ptytke w rece. moze nie szalalem z radosci, ale mialem 
szczerq ochote spedzic troche czasu nad kolejnymi zagadkami, pochodziö so- 
bie po grobowcach i dobrze sie bawiö przez weekend. Niestety. juz od poczgt- 
ku czekala mnie ciezka pröba. Dzungla, w ktörej zaczynamy gre. jest calkowi- 
cie nieczytelna: nie wiadomo co. gdzie i kiedy... Zadnych podpowiedzi, co wla- 
öciwie trzeba zrobic, i po co jesteSmy tarn, gdzie jeste&ny. W TRI od poczgtku 
byJo wiadomo, czego szukamy. , 

Pewnie dla niektörych rzucanie sie w nieznane wody moze byö nawet eks- 
cytuj^ce. Jednak nie jest ekscytuj^ce bieganie po przerazliwie poplctfanej ma- 
pie 1 przesuwanie kamiennych bloköw. ktöre tak zostaly zrobione, ze trudno sie 
domyslic, iz mozna je przesun^c (majq troche zmienion^ teksture w stosunku do 
normalnych scian - gdzie sie podziaty köika, za ktöre mozna bylo zlapac?). Ale 
to Tylko szczegöry. Möj glöwny zarzut do TRIII dotyczy czegos innego - calko- 
wity brak almosfery, ktöra trzymala mnie przez bite dwa tygodme przy kompu- 
terze. kiedy gralem w pierwszq czesc. Nie jestem wrogiem Lary. Wrecz prze- 
ciwrüe - zabralem ze sobei konsole do Francji, zeby skoriczyc gre. Jednak 
weekend przy „triqueln" byi jednym z najnudniejszych w moim zyciu. 

Lara to nie Bond, zeby miala biegac po tajnych bazach rz^du USA. Lara to 
Indy Jones i jej miejsce jest w osnutych pajeczynq podziemiach, a nie na londyri- 
skich dachach. Niezaleznie od tego. jak te dachy wyglgdajg. A problemem jest 
to, ze... nie wygl^daj^. Dodanie kolorowych swiatel nie wystarczy. aby zrruenic 
starutenki engine w nowoczesng maszyne. mogqcq sie röwnaö z Unrealem czy 
nawet QU. 

TR nie jest tez ani strzelanin^. ani platformöwk^ - nie chodzi tylko o malpic* 
zrecznoäö, chodzi (czy raczej chodzüo) o myälenie. A myslenie nie polega na 
wykonaruu kilkudziesieciu horrendalnie trudnych skoköw tylko po to, aby zna- 
leid jakis klucz czy przesun^c dzwignie. ktöra otworzy drzwi prowadzgce na 
kolejnq „sciezke zdrowia" 

A niepoczytalny jestem, bo nie dalem grze 99% tak jak wszyscy. tylko osmie- 
litem sie skrytykowac blockbustera. Pociesza mnie jednak mysl, ze kazdy gracz. 
z ktörym rozmawialem, potwierdzal mojq opinie. Najwyrazniej wszyscy, ktörym 
sie gra nie spodobala, s^ niespelna rozumu - przeciez to trzecia czesc TR!!! 
Lara ma jeszcze wieksze cyckiü! Takiej gry nie wolno nie lubic! Ech... Zaloba... 

Nie wyjawie. kto wyrazil sie tak niepochlebnie o mojej kondycji psychicznej, 
niech to pozostanie mojct slodkcj tajemnicc*. Mam nadzieje. ze ten kto£ przeczyta 
tekst, zrozumie möj punkt widzenia i wyci^gnie wnioski. Nie wszystko zloto, co 
sie swieci. a kto jak kto. ale ludzie zajmujgcy sie grami powinni o tym wiedziec 
najlepiej. 

No... Zrzucilem brzemie z serca i od razu zrobüo mi sie lepiej. Czas zatem 
powröciö do tematu nie poruszanego od dawna. Lejdis end Dzentelmen 

OII powraca na temy 

Powraca dzieki dodatkowi Extremities. Jest to tzw. Net pack - aby je- 
szcze bardziej nabiö kabze. panowie z Activision zebrali najlepsze (wedtug 
nich) mody i zrobili z nich komercyjny produkt. Ten postepek budzi we 
mnie mieszane uczucia. Z jednej strony wiekszosc tych dodatköw juz dawno 
mozna bylo sci^gn^e z Intemetu albo z prytek Gamblera. Z drugiej - zostaly 
wydane w taki sposöb, ze az przyjemnie wzi^c je do reki. Instalacja nie 
sprawia najmniejszych problemöw. Do kazdego moda dodano mnöstwo te- 
kstu. ktöry dokladnie tlumaczy zasady gry, bindy potrzebne do grania itd. 
Wszystko odpala sie z poziomu menu Programy - mozna postawic serwer 
dedykowany. listen Server, serwer do gry teamowej itp. Niby wszystko moz- 
na zrobic bez tego, ale teraz kazdy laik poradzi sobie z odpaleniem dowol- 
nego moda znajdujqcego sie na prycie. 

A jest ich tarn sporo. Chaos DM dodaje kilkanascie nowych brom i sprzetöw 
(m.in. Air Gun dzialaj^cy na powietrze. miny zachwujgce sie jak czarne dziury 
i inne). Power Ball to futurystyczny sport quake'owy - trzeba wstrzelic püke w 
bramke przeciwnika. War to... RTS wykorzystuj^cy engine QU. W bazie two- 
rzymy potwory znane z trybu Single i wysylamy na przeciwnika Jest to pierwszy 
prawdziwie przestrzenny RTS. Jednak na szczegöln^ uwage zashiguje mod 



o nazwie Action Quake II - jako jeden z nielicznych przypadl do gusru szerokiej 
rzeszy uczestniköw polskiej sceny Quake'a. 

Na czym polega 1 ? Wyobraz sobie nastepuj^cq akcje. Grasz z kumplami 
w teamach. Jeden kolega sprawdza wlasrue poköj, aby upewnic sie. ze nie ma 
w nim wroga. Nagle odzywa sie pistolet maszynowy i kumpel dostaje cztery 
kule: trzy w nogi, jedn^ w klatke piersiowq. Widzisz, jak pociski przeszywajq 
jego cialo. Zaczyna uciekac (kulejqc). aby obandazowac rany i wstrzymac utra- 
te zdrowia. Nagle z ciemnego pokoiku wyskakuje przeciwnik i chce go dobiö. 
# Juz nie musi, bo kolega wlasnie przeniösl sie do innego swiata. Wsciekfy, wy- 
walasz trzy pociski w glowe przeciwnika. Srychac charakterysryczny odglos. 
a koleö natyclimiast pada na ziemie- 

Dostepna jest broh istniejcjca w rzeczywistosci: pistolet maszynowy H&K 
MP5, strzelba snajperska SSG 3000. karabinek M4, assault shotgun itd. Zabawe 
starano sie uczynic jak najblizsz^ autentycznej strzelaninie - wiekszosc ran 
moze sie okazac smiertelnych. Jezeli trafimy przeciwnika w glowe. w 9 przypad- 
kach na 10 ginie. Jezeli dostanie serig w nogi - zaczyna kulec. Amuniqa koiiczy 
sie bryskawicznie i trzeba bardzo uwazac, zeby nie zostac tylko z nozem w rece. 
Z drugiej strony - mozna mm rzucac i jezeli trafisz. to prawie zawsze zabijasz 
przeciwnika. 

Najlepsza jest zabawa w dwöch teamach. Schemat prosry - kazdy podejmu- 
je decyzje, czy chce byö dobry, czy zry (domysinie nazwy teamöw ustawiono na 
SWAT i Reservoir Dogs). Nastepnie kazdy wybiera bron üeden rodzaj) i specjal- 
ny przedmiot, np. kamizelke kuloodporng, blokujgcg pociski trafiaj^ce w görng 
czesc korpusu, celownik laserowy. tlumik. buty wyciszajgce kioki itp. Sprzet 
dobierasz w zaleznosci od roli. jakg zamierzasz odgrywac w teamie, oraz mapld, 
na ktörej bedziecie grac. Snajper z regury bierze kevlar vest lub tlumik, zwy- 
czajni zolnierze dokladajg do karabinöw celowniki i zaczyna sie rozgrywka. 

Podstawq jest, oczywiscie, idealne zgranie. Wszyscy czlonkowie zespohi po- 
winni dzialac jak palce jednej reki. Kiedy widzisz, ze kumpel sprawdza prawg 
strone pomieszczenia, penetruj lewq. Zwlaszcza ze w AQU jeden bl^d moze 
doprowadzic do natychmiastowej przegranej. Wiele razy uczestniczylem w ak- 
cjach, w ktörych po 10 sekundach strzelaniny bylo po wszystkim. bo albo moja 
grupa nie zauwazyla zasadzki, albo przeciwnicy. Zaskoczenie to 909b sukcesu. 

Niestety. wysoki poziom trudnosci wymaga od uczestniköw wysokiego po- 
ziomu umiejetnosci. Na kazdym graczu cigzy wielka odpowiedzialnoöc - strata 
jednego bardzo oslabia zespöL Zablokowanie uciekajgcego kolegi w drzwiach 
prawie zawsze koficzy sie jego smiercig. Samowola jest najwiekszg wad^. 

User Guide 

W ramach rubryki. ktöra co pewien czas pojawia sie w K3D. postaram sie 
przekazaö swoje spostrzezenia dotycz^ce broni i przedmiotöw oraz ich zastoso- 
wania w grze. 

MP5 - doskonaly. celny pistolet maszynowy. Ulubiona bron wiekszoöci gra- 
czy. Magazynek na 30 pocisköw. Dwa tryby strzelarua - ogien ciggry i 
3-pociskowe serie. Jezeli gracie ostre* defensywe. drugi tryb sprawdza sie do- 
skonale - jest oszczedny, a celna seria oddana w glowe ükwiduje problem. Po 
dodaniu celownika laserowego otrzymujemy smiertelng zabawke. skuteczno- 
sciq doröwnujgcg snajperce. Ogien ci^gry przydaje sie do prowadzenia walki 
w kontakcie. ale trzeba bardzo uwazac na amunicje. a w krytycznym momencie 
zmienic magazynek. 

M4 - karabin maszynowy. Süniejszy niz MP5, ale z magazynkaem na 24 
naboje. Röwniez dwa tryby strzelania. Bardzo podobny do broni H&K. 

Assault Shotgun - klasyczny szotgan :). W kontakcie ma bardzo duzq sile 
ognia. Doskonala bron do walki w ciasnych korytarzach i pomieszczeniach. Na 
dlugim dystansie raczej sie nie sprawdza, ale czasem za jej pomocsi mozna 
zdj^c mocno oslabionego przeciwnika nawet z drugiego kohca mapy. Przelado- 
wuje sie pojedynczymi pociskami, wiec trzeba sie dobrze schowac. zanim za- 
czniecie wymiane ognia. 

Hand Cannon - obcieta dwururka nazywana przez moich kolegöw strzelb^ 
na slonie lub Big Berthe (ach. ten Total). Jedyna. hm, mezbyt realistyczna :) brori 
w AQU Na krötki dystans - ZABÖJCZA. Widok ciala odrzuconego kilkadziesi^t 
metröw do tylu robi niezle wrazenie. Niestety. po kazdym strzale trzeba jg prze- 
ladowac, co trwa dosö dlugo - najczesciej nie ma juz szansy na oddanie drugiej 
salwy. Nie polecam w teamplay, chyba ze dla smiechu. 

SSG 3000 - strzelba snajperska. Magazynek na 6 pocisköw, przeladowuje 
sie podobnie jak AShotgun. Ma trzy stopnie zoomowania - aby jej uzywac, trze- 
ba najpierw dodac do swojego konfiga kilka linijek odpowiadaj^cych za zmiane 
sensitivity przy kolejnych stopniach zooma. Bardzo grozna broii w rekach do- 
brego snajpera. Pamietajcie, kiedy gracie jako snajper, bedziecie glöwnie cam- 
powac. Jednak w tym przypadku jest to calkowicie usprawiedliwione. Rzecz dla 
specjalistöw. 

Ha. I znowu zabraklo miejsca. Jezeli temat Was interesuje - napiszcie. 
W nastepnym numerze bedzie jeszcze troche o sprzecie dostepnym w AO- 
fcegnam chlodno (za oknem -10°C). 

ZooltaR (zooltar@gambler.com.pl) 
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W tym miesi^cu jeszcze rz^dz^ gry M&M VI, 
Fallout 2 i FF VII, ale mam nadziej^, ze juz w nast^p- 
nym b^dziemy mogli podyskutowaö o nowszych 
programach. przede wszystkim - o Baldur's Gate! 

M&M VI vs, FF VII 

Chaalbym skomentowaö list Huberta Orze- 

chowskiego [z nr. 1/99 - przyp. red], krytykuj$cy 

^^^ m ^ m M&M VI ' broniQcy FF VII 

PPl" Grafika 

III^U O FF VII nie b$d$ sie* klöcil, bo Mang$ mozna 

uznaö zaröwno za plus, jak i minus. Natomiast co do 

M&M VI: Hubert pewnie by chcial wszystko w rozdzielczosci 1600*1200, a 

kazdy obiekt zrobiony z 15 milionöw wielokqtöw. Tylko ciekaw jestem, jak by 

mu wtedy gra chodziia. PII 400 z 256 RAM by nie wystarczyl, zwazywszy na 

xozmiar lokacji. Natomiast obrazki z pomieszczeh - te wyglqdajq przepiqk- 

nie. A poza tym w RPG grafika ma po prostu nie przeszkadzaö. a nie byö 

podstawq oceny gry. 

Mechanika 

Co z tego, ze sterowanie w FF VII da si$ szybko opanowac, skoro mimo 
wszystko jest niewygodne? Dlaczego nie mozna sterowaö myszk$? Poniewaz 
gra byla robiona na konsole PSX, ktörych uzytkownicy nie maj$ myszek. A 
pecetowcy? Ilu nie ma myszki? Po prostu twörcy byli zbyt lemwi Systemu 
czaröw w FF VII nie b$d$ krytykowal - przyznajt?, ze jest interesujacy Ale 
gdzie mu do M&M VI? Tarn jest to przemyslane! 

LIniowosd 

Niech i w FF VI bqdzie kilka subquestöw, ale bez przesady Fabula jest 
jak sciezka, idziemypo niej, moze i wjednym momencie zboczymy na krok, 
ale wracamy w to samo miejsce. bo nie da si$ pomin^c elementöw glöwne- 
go wqtku fabularnego. A w M&M VI? Nie trzeba tego Üumaczyö ludziom, 
ktörzy grali. 

Co do rekrutacji. to moze i twörcy przesadzili, ale chyba kazdy czlowiek 
jest iapczywy na pieniqdze. a za darmo przylqczajq si$ tylko biedacy, co nie nie 
oferujs. A skoro sß biedni, to co majq do stracenia? Zycie? W takiej biedzie? 
Co do zdania: „Bohater bhski smierci iub otruty wraca do pelni sif po 8 godzi- 
nach odpoczynku" - wydaje mi ai% ze Hubert w ogöle nie gral w M&M VI 
Otruty czlowiek po odpoczynku budzi si$ z okolo 25% HP i SP. a moeno pijany 
budzi si$ „na kacu". Hubert moze by wolal isc autentyczn$ drogq (np. z New 
Sorpigal do Ironfist) bez owego „przeskoku\ Tylko wtedy samo przejscie 
z uzyciem Shift (opeja Run) zajqloby okolo dwöch godzin czasu rzeczywistego. 

H.W. Äkeley (akeley@kki.net.pl) 

M&M VI jest gr$ bardzo uproszezon^ i nie ma sensu spierac si§ na ten 
temat. Öwi^tynie za skromn^ oplatct uzdrawiajc* lub nawet wskrzeszajs boha- 
teröw, osmiogodzinny wypoczynek przywraca peln^ sprawnosc nawet hero- 
sowi, ktöry goni resztkq sä Tak bylo od poczqtku tej serii, ale przyznam, ze 
o wiele bardziej podoba mi siß system znany choöby z Realms of Arkania, 
gdy dojscie bohatera do pelni sil zyciowych i magicznych wymaga sporo 
czasu lub wielu czarodziejskich zabiegow (znamy tez inne rozwi^zania, np. 
w Anvil of Dawn bohater zdrowieje w czasie rzeczywistym, a w Stonekeep 
w ogöle nie moze odpoczywac - musi kurowac sie miksturami). 

A teraz o przyl^czaniu si$ postaci. Rzeczywiscie malo realna jest sytu- 
aeja, w ktörej wszyscy mieszkartcy miasteezka lub wioski chet* isc z boha- 
terami. A jestem pewien, ze maj^c do wyboru zycie w biedzie i niepewne 
bogaetwo. ktörego zdobycie mozna przyplaciö zyciem, wielu ludzi wybierze 
to pierwsze rozwiqzanie. 

Midht & Magic VI 

/ NEED HELP! Mam ogromnq protbt? zwiqzanq z Might and Magic VI 
Möj problem dotyczy maiego ksi^cia Nicolai z zamku Ironfist (to ten szczyl. 
ktöry tak bardzo chee zobaezyö cyrk). Zabralem go ze sob$ na malq wyciecz- 
k$, aby mu pokazaö wymarzony cyrk, a ten nie wychowany smarkaez jak 
tylko poczui smak wolnosci, dal nog$ W zamku wybuchla panika i nikogo 
tarn teraz nie wpuszczaJQ I tu zaezynajq si$ schody Poniewaz nie wykonalem 
jeszcze zadania Wilbura Humphreya, nie mog$ uzyskac dost$pu do Wyrocz- 
ni (Oracle ofEnroth). Blagam wi$c o pomoc. Gdzie ukrywa si<? Nicolai?! Niby 
logiczne wydaje si$ szukanie w cyrku, ale nigdy nie udalo mi si$ zastaö tarn 
kogokolwiek. Ci$gle widzq tylko napis: m No one is here. Circus has moved". 
B$d$ bardzo wdziqczny za pomoc. 

A teraz z innej beezki. Dziwi mnie troch$ brak reakeji Arcymaga na moje 
poprzednie listy Chodzi glöwnie o list poruszajqcy spraw? bluzgöw nadsy- 
lanych pod adresem Gamblera, a konkretnie mapek przysylanych do EKG 
przez niejakiego Mayka Poganina. 

Krzy szt of Orzechowski 



PS Podobala mi si$ zaröwno Final Fantasy VII, jak i Might and Magic VI. 
Jednak to dwie zupetnie rözne gry i uwazam, ze poröwnywanie ich ze sobq 
nie ma sensu. Choöby dlatego, ze w FF VII mamy praktycznie zerowy wpiyw 
na rozwöj bohateröw. a w M&M VI t$ kwesti$ rozwiqzano diametralnie röz- 
nie. Obie gry s$ po prostu dobre. A ze bardziej wciqgn$ia mnie M&M VI, to 
juz zupeime inna sprawa. 

Z ksi^ciem Nicolai rzeczywiscie jest cyrk. Dostalem wiele hstöw na ten 
temat (o ile mnie pami^c nie myli, raz juz rzecz calc* tlumaczylem). Otöz cyrk 
przemieszcza si§ po calym öwiecie (najbhzsza lokaeja to Bootleg Bay), a 
Nicolai wraz z nim. Trzeba po prostu trafic na odpowiedni miesiqc, kiedy 
cyrk zatrzyma si$ wlasnie w danym miejscu (w wypadku Bootleg Bay jest to 
chyba wrzesieh, ale nie dam glowy), 

Teraz sprawa nieobyczajnych scenariuszy. Musimy sie, niestety, liezyc 
i z takimi rzeezami, bo po prostu nie mamy fizycznej mozliwosci kontrolowa- 
nia wszystkiego, co umieszczamy na CD. Liczymy jednak na dobr$ woIq 
naszych Czytelmköw. 

Fallout 2 

Uwazam, ze Fallout 2 jest o wiele gorszy od jedynki. Subquesty sq nudne 
i nacingane, a fabula (przypominajqca t$ z czqäci pierwszej) malo ciekawa. 
O ströme technicznej to juz w ogöle szkoda pisaö. 

Po pierwsze: subquesty. Wiele z nich powiela stary, klasyczny konflikt 
Gizma i KiUiana. Przykladem jest choeby New Reno. w ktörym s$ trzy 
sklöcone ze sobq Rodziny Podczas w$dröwek po mapie cz$sto zdarzalo 
mi s/f natkn^ö (mialem Luck 2) na kcnflikt jakichä gangöw lub mafii. Nie 
powiem, ze przygody s% schematyczne, w koficu prawie kazda jest inna- 
konflikt trzech mafii, konflikt dwöch gangöw; znalezc psa, znaiezc porwa- 
n$ dziewczynk?, znalezc goscia, ktöry wyrolowal mafiq; zabiö bandytöw 
itp. 

Po drugie fabula. Znalezö GECK. Czy to nie kojarzy si$ z poprzedma 
czQäci<$? Autorzy zastrzegajQ, ze zlikwidowali limit czasu na wykonanie glöw- 
nego zadania. Jednak wyszlo na to. ze po prostu nie wiemy ile mamy czasu, 
bo wioska i tak umrze, jezeli bqdziemy zwlekaö, a nasza gra si$ skonezy - 
to ja juz wol$ rozwiqzanie z czqsci pierwszej f Swiat przypomina poprzedni$ 
cz$sc Nie chodzi mi o to, ze jest ten sam, lecz wci$z rz^dzi jakas gildia (ta 
w zbrojach). 

Fallout 2 jest zdecydowanie trudniejszy od swego poprzednika. Dobrq 
broh dose pözno si$ zdobywa. Zauwazyiem tez. ze ogölnie jest bardzo malo 
pieni$dzy Mialem tyle TAKIEGO sprz$tu, pewme bym zgarn$l ze 100 tys., ale 
komu go sprzedaö? No? Komu? Moze autorzy cheieli, zeby istnial glöwnie 
handel wymienny, jednak to rozwi^zanie nie przypadlo mi do gustu. Poza 
tym znalazlem blqd. W New Reno po wyrzni$ciu w pieh dwöch Rodzin mia- 
lem karm$ okolo 150, a w miescie byiem idolem. Kiedy natomiast przycho- 
dzilem do innego miasta, natychmiast mnie tarn atakowano. 

Grafika nie zostala zmieniona. Nie narzekam, gdyz w cz$£ci pierwszej 
bardzo mi si$ podobala. Jednak od premiery jedynki minql juz rok i... czuj$ 
juz znuzenie. Miaty byc poprawione szczegöly, ale dam sobie glowq uciqc, ze 
engine zostai w 100% ten sam. Jesu chodzi o dzwi$k. to dalej zaledwie kilka 
postaci ma zdigitalizowane dialogi. 

W warstwie rolplejowej nie si$ nie zmienilo opröcz kilkudziesi$ciu no- 
wych umiej$tno£ci. Postacie tworzy si$ identycznie jak w cz$$ci pierwszej - 
siedem cech, dwie zdolnoäci i trzy umiej$tnosci jako glöwne. Czyli mozna 
po prostu powieliö bohatera z poprzedniej czqscL Wiem, ze GURPS ma 
swoje niezmienne zasady ale to gra komputerowa - nabywcy wymagajq 
luksusu, zqdajq innowaeji. A twörcy „Bylo dobrze - nie nie zmieniaö - b$- 
dzie dobrze". 

H.WÄkeley (akeley@kki.net.pl) 

Nie bardzo wiem, o co chodzi w zarzucie dotycz^cym GECK-a. Wioska 
i tak zginie, bo tak jest w scenariuszu, a to, kiedy znajdziesz GECK, nie ma 
znaezenia. W grze jest malo pieni^dzy, ale to wedlug mnie uklon w stronQ 
realizmu. Chcialbys sprzedac jakiemus bida-sklepikarzowi karabin lasero- 
wy? A za co on ma go kupic. jesli sprzedal tylko par^ koltöw? Jedyme 
najbogatsi wlasciciele sklepöw mog^ sobie pozwolic na kupno czegos droz- 
szego, ale rol$ waluty doskonale odgrywaj^ stim-packi - zawsze wykupowa- 
lem, ile tylko moglem. 

Twierdzenie, ze w warstwie role-playing nie zmienilo si§ nie opr6cz 
kilkudziesi^ciu zdolnoäci jest prawdziwe, ale trzeba zauwazyc. ze te zdolno- 
sci wnoszq cos nowego. Poza tym system przygotowany byl na tyle ciekawie, 
ze prace powinny pöjs6 raezej w stronQ zwi^kszenia znaezenia poszczegöl- 
nych cech i umiej^tnosci, a nie wymyslania nowych. A gwoli scislosci, Fal 
lout nie jest oparty na GURPS. Mialo tak byc, ale Interplay nie dogadal si<? 
z wlaöcicielami praw autorskich. 

8t areymag sztabowy Erectus Magnificus 
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Motto: Gdy mlody cesarz wychodzi, to przed 
nun id<* siepacze dziada, za nim mordercy ojca, a 
obok ci, ktorzy wnet dobior^ si$ do niego samego 

hrabina de Bonneuil o carze Aleksandrze I 

W tym miesi^cu wreszcie startujemy z nowc* 
edycjq konkursu. Gor^co tez polecam Waszej uwa- 
dze list Jurka D^dora poröwnujqcy SC i TA. Wilk & 
Kacz - czekam na Waszq odpowiedz! 
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Konkurs 

UCntnHlUUJ Wylacznym Sponsoren» konkursöw EKG jest 

IPS Computer Group (Warszawa, ul. Okrezna 3, 
tel. 642 27 66, 642 22 68). 

Nowy konkurs bedzie podobny do poprzedniego. A oto zasady: w kaz- 
dym numerze Gamblera w klubie EKG zamieszczone beda. trzy pytania kon- 
kursowe, pierwsze za 1 punkt, drugie - 3 punkty i trzecie - 5 punktöw, Ale 
uwaga: wprowadzamy pewna innowacje. Kazda Medna odpowiedz (nie brak 
odpowiedzi, tylko zia odpowiedz) bedzie karana odjeciem adekwatnej (1, 
3 lub 5) liczby punktöw. Wsröd osöb, ktöre zdobeda. najwiecej punktöw w 
kazdym miesiacu rozlosujemy nagrody (nagrode), natomiasl nagrode glöw- 
na. otrzyma osoba. ktöra jako pierwsza zdobedzie 66 punktöw. Jednak jezeh 
ktos nie nadesle swych odpowiedzi do trzech konkursöw, automatycznie 
bedzie skreslony z glöwnej hsty (nagradzamy systematycznosc). Odpowie- 
dzi prosze przysylac do 25 kazdego miesiaca TYLKO na kuponach przykle- 
jonych do kartek pocztowych. 

1. W jakiej grze spotykamy rase Sheevatöw? 

2. Jak brzmi prawdziwe imie Overlorda z Magic & Mayhem? 

3. Wymieii tytuly trzech gier przygötowanych przez grupe Swords. 

Ceasar III 

W lutowym Gamblerze zauwazylem recenzje Ceasara III, a nie moglem 
sie doczekac, kiedy ktos wreszcie poruszy te kwestie na lamach mojego 
ukochanego pisma. Jako ze Ceasara juz skohczytem, chciaibym podac kilka 
rad uiatwiajacych przetrwanie wsröd hord barbarzyhcöw. 

1. Na pocza^ku najlepiej wybudowac 2 osiedla (6 na 3 kratki) - moze to 
spowodowac znaczny wzrost bezrobocia, ale szybko go zminimalizujemy, 
gdy wybudujemy kolejne konstrukcje (ostatecznie mozna przeciez zbudo^ 
wac szpital). 

2. Nastepnie budujemy 2 lub 3 farmy. spichlerz i tynek, stawiamy dwie 
prefektury i 2 engineer post (dla pewnosci. ze rüc sie nie rozwali). 

3. Gdybysmy utworzyli tylko jedno osiedle, z pewnoscia. nie wystarczyloby 
ludzi am na farmy, aru na prefektury czy inzynieröw. a wtedy i tak miasto 
legioby w gruzach - albo przez emigracje ludnosci zbulwersowanej brakiem 
pozywienia. albo z powodu pozaru pochlaniajacego nasze osiedle l farmy. 

4. Kiedy zywnosc zostanie dostarczona, zauwazymy nagly przyplyw lud- 
nosci - to sygnal, ze wreszcie czas zaczac zarabiac pieniadze! Tworzymy 
szlak handlowy do wybranego miasta, sprawdzamy, czy jest zainteresowane 
kupnem naszych towaröw i rozpoczynamy produkcje (np. kiedy miasto chce 
importowac meble. budujemy na poczatek 2 tartaki i 4 zaklady wyrobu mebli 
- ustawiamy eksport powyzej jednostek i pozostaje nam tylko czekac na 
przyptyw gotöwki). 

[List nie byi. niestety, podpisany - gen. B.] 

StarCraft vs. Total Annihilation 

Ostatnio z rozbawieniem obserwowalem dyskusje o wyzszosci Swiat 
Bozego Narodzenia nad Swietami Wielkiej Nocy, czyü StarCrafta nad Total 
Annihilation i vice versa. Uwazam. ze te gry naleza do röznych. choc po- 
krewnych gatunköw, totez poröwnywanie ich przypomina poröwnywanie 
Ouake'a z Tomb Raiderem (wybaczcie, bracia stratedzy, tak niestosowna. 
paralele). Skoro jednak ktos juz zaczal. bawmy sie dalej! W skröcie omöwie 
te cechy, ktöre mozna poröwnac. 

Grafika 

TA Pieknie wykonany teren potyczek (z wyjqtkiem Core Prime). Do projek- 
towania jednostek zatrudmono kubiste. Mozna by oglosic konkurs na najbrzyd 
sza jednostke (möj faworyt to Crasher). Doskonale efekty swietlne, wybuchy itd. 

SC: Czasem odnosze wrazenie, ze juz w Red Alert pole bifwy bylo lepsze. 
Jednostki calkiem ladne, szkoda ze sprite'y Troche wkurza, ze lotniskowiec 
obraca sie o 180° w mgnieniu oka. Efekty na poziomie, ale do tych z TA sie 
nie umywaja.. 

Werdykt: TA - StarCraft 1 :0 
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TA: Na kompaktach zajete po 250 MB. a producenci wysilili SIe jedyme 
na intro (niezle) i outro (krötkie). Skandal! 

SC: Animacje bardzo klimatyczne, najiadniejsza chyba kohcowa Protos- 
söw. Troche ich jednak malo. Briefmgi tez robia. wrazenie. 

Werdykt: TA - StarCraft 1:1 

Muzyka 

TA Muzyczka niczego sobie, ale monotonna. 
SC Doskonala (IMHO najlepsza u Zergöw). 
Werdykt: TA - StarCraft 1:2 

Klimat 

SC: Dia kazdej rasy nieco inny. Najlepiej czuiem sie z Protossami. Czlek 
zdaje sobie sprawe, ze niszczy wraze süy, by ratowac swa. cywilizacje. Cöz 
w koricu to Blizzard (choc bardziej odpowiadaja. mi produkcje Wesrwoodu).' 

TA: Niszczysz wraze siry, bo lubisz niszczyc. Klimat? Jaki klimat?! 

Werdykt: TA - StarCraft 1:3 

Scenariusz 

SC: Trzyma w napieciu. Sprawia, ze chce sie grac dalej. Co prawda. 
w jakims napadzie jasnowidzenia domyslüem sie, kto wykluje sie z Chrysa- 
lisa. wiec nie przezylem zaskoczenia. 

TA: Przylec na planetke, rozwal wrogöw, leö na nastepna, rozwal wro- 
göw, lec na nastepna. rozwal... chmrrr... zzzzzzz... chrrrrrr... zzzzzz... 

Werdykt: TA - StarCraft 1:4 

Realizm 

TA Najbardziej spöjny i logiczny obraz wojny przyszlosci, jaki widzialem 
w grze komputerowej. Fizyka gry sprawia, ze TA jest jednym z najbardziej 
realistycznych RTS-öw. 

SC: Marnosc nad marnosciami i wszystko marnosc. Przyklady podawal 
generahssimus w recenzji, ja zadam tylko retoryczne pytanie: Dlaczego 
wojowmk Protossöw ma laczna odpornosc 160, a okret - ktörym razem z 
kilkuset towarzyszami dotarl na planete - tylko 400? I dlaczego ten okret 
wyglada jak zminiaturyzowany sterowiec? 

Werdykt: TA - StarCraft 3:4 (bo w tym wypadku TA jest lepsza o kilka 
dlugosci) 

Miedzymordzie 

TA: Najlepszy interfejs, jaki zrobiono w klasycznych RTS-ach. Ustawianie 
wszystkich rozkazöw w kolejke, z mozliwoscia pözniejszej ingerencji, regu- 
lacja agresywnosci i ruchliwosci jednostek, calkowicie wystarczajacy ze- 
staw rozkazöw, oryginalny System zarzgdzania i wykorzystania surowcöw 
oraz energii. Madrze rozwi^zana kwestia budowy, napraw i „sprzedawania" 
jednostek oraz budynköw. 

SC: Niezly, ale ta parszywa dwunastka (oczywiscie, rasowi SGtowcy 

napisza., ze wade da sie ominqc, stosujac CTRL-#, ale to nie jest usprawie- 
dhwienie)! 

Werdykt: TA - StarCraft 4:4 



Pozostale aspekty trudno w ten sposöb oceniö. Powyzsze rozwazania mogly- 
by sugerowac, ze SC ma przewage w smglu. zas TA powinno pokazywac, co 
potrafi w multi, za wczesnie jednak na takie tezy. Aby wyciggng.0 jakies wnioski, 
musimy poröwnac nie gry. ale gatunki. do jakich nalez^, f.lozofie twörcöw. 
Najwygodniej bedzie zrobiö to na przykiadzie listu duetu Wilk (tak przy okazji: 
czy my sie przypadkiem nie znamy z listy pLsci.kosmos?) & Kacz Gracz z Gam- 
blera 1/98. ktörzy podjeli sie takiego zadania i nie bardzo im wyszio :-). 

Zacznijmy od jednostek. W SC jednostek jest dokladme tyle, ile trzeba - 
co do tego sie zgadzamy (choc u Zergöw mozna zrezygnowac z wykorzysta 
ma niektörych bez uszczerbku) A wiec w Totalu jest za duzo? Niestety, nie 
jest to takie proste. Jak autorzy listu sami zauwazyli, to zupeinie inna gra. 
Zastanawiajac sie, jakie jednostki mozna ulepszyc przez zwiekszenie siry 
ognia i pancerza, sporzadzilem ponizszq liste. Zawiera wyfcicznie jednostki 
Core Gestern leniwy). pominafem jednostki dodatkowe. 

Light kbot (AK). - Assault kbot (The Can) 

Destroyer (Enforcer) - Cruiser (Executioner) 

Light tank (Instigator) - Medium Tank (Raider) - Heavy Tank (Reaper) 
- Super Heavy Tank (Goliath) 

Fighter (Avenger) - Stealth Fighter (Vamp) 

Light Bomber (Shadow) - Heavy Bomber (Hurncane) 

Pozostale jednostki röznic, sie od siebie uzbrojeniem, co w TA ma wiek- 

sze znaczenie niz w SC Czyz wiec lekki, szybki. kosztujqcy grosze A.K. 

przestaje byc uzywany. kiedy pojawia sie ciezki, powolny i drogi The Can? 

Nie. Przestaje go uzywac tylko nowicjusz, ktöry nie zdaje sobie sprawy ze 

specyfiki walki w TA. Walka toczy sie w RUCHU. Lekkie kboty biegaja do- 
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okola czoigöw, ktöre nie nadqzajq z obracaniem wiezyczek - mozna to zoba- 
czyö chocby w intro. Do takich grup wl^cza siq najtarisze mi^so armatnie: 
wlasnie A.K., kilka kbotöw z dzialami plazmowymi, kilka rakietowych oraz 
kilka przeciwlotniczych na wszelki wypadek. 

Wlasnie mimochodem wyczerpalismy cary arsenal ..bezuzytecznej" pod- 
stawowej fabryki kbotöw i mozemy smialo wybrac si§ na polowanie na Bulldo- 
gi (ciQzkie czolgi Arm). The Can bylby tu nieskuteczny, gdyz jest tak powolny, 
ze zostaiby zniszczony, zariim zdolaiby wykorzystac swöj laser. On sluzy do 
innych zadan. Jego laser strzela we wszystkich kierunkach, dosi^ga celu nie- 
zaleznie od pr^dkoöci - ma bronic przed takimi M harcownikami" oraz zast^pa 
wac wieze laserowe w miejscach, gdzie nie oplaca si$ ich stawiac, gdyz np. 
przewidujemy, ze front wkrötce sie przesunie (TA jest jednym z nielicznych 
RTS-öw, w ktörym wystepuje linia frontu, a nie tylko obrona bazy). 

Z niszczycielami i krqzownikami sprawa jest jeszcze prostsza. Niszczycie- 
le s§ o wiele tarisze, a w spotkaniu z okr^tami podwodnymi majs takie same 
szanse jak krqzowmki (braki pancerza nadrabiajg szybkosci^; mogq czasem 
uciec torpedzie), totez zastepujg je w tropieniu U-Bootöw (do spölki ze spe- 
cjalnyrai U-Bootami mysliwymi). Kr^zowniköw za£ (a nie pancerniköw, ktöre 
maj^ za zadanie niszczyc wraze okr^ty) uzywamy do ostrzaiu wybrzeza. Jako 
„odwracacz uwagi* (jak A.K. w grupie poprzednio omawianej). do rekonesan- 
su i obrony plot stosujemy searchery. jednak to nie wystarcza. 

Aby zabezpieczyc si$ przed atakami z powietrza, musimy w sklad naszej 
floty wlgczyc fregaty, ktöre przydadze* si<? röwniez w ataku na oddalone cele 
(zbyt diugo trzeba by tlumaczyc, wyjasnie tylko, ze czasami skuteczniejszy jest 
kr^zownik, a czasem fregata, dlatego wypada miec 1 to, i to). Dodajemy je- 
szcze lotniskowce, aby bylo gdzie naprawiac samoloty wspierajgce nasz atak, 
kilka U-Bootöw do niszczenia okr^töw, ktöre nieopatrznie oddalily siq od trzo- 
nu floty wroga i... niespodzianka, to wszystkie piywacze w TA. Oczywiäcie, sg 
zupeinie niepotrzebne... jezeli gra si§ z komputerem na poziomie easy. 

Czolgi takze majc* rözne zadania. Powolne Goliathy nie nadajs siq do 
frontalnego ataku na umocnienia przeciwnika (umocnienia to nie kilka wie- 
zyczek na krzyz, ktöre zapewne niszczyli dumni z siebie autorzy omawiane- 
go listu), sluzaj raczej do obrony i przydajc* sie zawsze wtedy, kiedy potrzeb- 
na jest duza süa ognia. Do frontalnego ataku uzywa sie Reaperöw 1 srednich 
czoigöw (j", a nie „lub"!). Lekkie czolgi sluzc* do ochrony woiniejszych, gdy 
wrög umiescil na ich drodze kilka szybkich, uzbrojonych w rakiety jedno- 
stek, ktöre niszczylyby „niezwyct^zone" i „jedynie sluszne" czolgi, a same 
pozostawaly poza za3iegiem ich broni. 

Nieco inaczej jest z samolotami. Vampy s^ pod kazdym wzgledem lep- 
sze od Avengeröw (pancerz. süa ognia, predko£6), zas Hurricany od samo- 
lotöw Shadow (süa wybuchu i liczba bomb, a nie laserek w ogonie, ktöry jest 
bezuzyteczny), jednakze niekiedy oplaca sie uzyc tanszej i gorszej jednostki, 
zwlaszcza gdy wiemy. ze J3 utracimy (rozpoznanie ogniem, atak pozorowa- 
ny). Poniewaz Avengery sg wolmejsze od Vampöw. niekiedy lepiej nadaj^ 
sie do eskorty bombowcow. 

1 co? Wygl^da na to, ze w TA süa ognia to nie wszystko. I tu „specyfika gry" 
wymaga stosowania röznych oddzialöw. chyba ze gra sie wylqcznie z kompu- 
terem na poziomie easy. Rzeczywiscie, w Totalu obie strony dysponuj^ w wiek- 
szoöci analogicznymi jednostkami (niektöre röznic* sie typem uzbrojenia, wiec 
i zastosowamem). Istniej^ jednak pewne röznice: Arm ma lepsz^ obrony bazy 
(zasieg, süa ogrua), Core lepsz^ flöte itd., ktöre nabieraj^ znaczenia dopiero 
wtedy, gdy umiejetnosci przeciwniköw s^ poröwnywalne. 

Zröznicowanie jednostek w SC czyni gre ciekawsz^, wydaje sie jednak, ze 
brak zröznicowania w TA jest uklonem w strony realizmu: obie armie maj^ 
podobne zadania, dzialaj^ w podobnych watunkach - jednostki sil^ rzeczy sq 
podobne. Nie przypadkiem wszystkie armie rzeczywistego swiata stosuj§ 
podobng broh. W SC wystepuje pewna nielogicznosc, mianowicie mzyniero- 
wie ludzi i Protossöw, tudziez Overmind nie starajg si$ kopiowac osi^gni^ö 
innych ras, chociaz jednostki röznych armii niekiedy dopelniaj^ si^. Przyklad: 
misja 3/10 - masz ludzi i Protossöw. Prawda, ze swietnie wspötpracuj^? 

Realizm, czy grywalnosc - oto jest pytanie. Odpowiedz nie jest wcale 
taka oczywista. 

Strategia w Totalu 

Autorzy listu myl^ si^ kilkakrotnie. Zasugerowali si^ nazw^ „bombowiec". 
W rzeczywistoöci do ataku na cele naziemne mozna (i trzeba) wykorzystac 
kazdy rodzaj samolotu z wyj^tkiem torpedowca. Szturmowce - do ataku na 
cele ruchome. na oslabion^ wczesniej opl (silny pancerz) itd. Mysliwce, bo 
dzi^ki szybkosci potrafi^ niekiedy wymkn^c si^ ogniowi opl. Transportow- 
ce, bo pakujesz na taki bombQ samobiezn^ i masz zaböjcz^ broh, zaröwno 
w ataku, jak i w obronie (znakomity rush - stopper), lub stosujesz jedn^ z 
paskudniejszych taktyk: czekasz na chwil^ nieuwagi przeciwnika i porywasz 
mu commandera. Wiadomo, co dalej. Construction Aircraft - oddalona, po- 
zbawiona opl jednostka? Przyda nam si<? troch^ metalu - ieclaim. 

Pojedyncza sztuczka nie zadziala: bombowce zostan^ zestrzelone przez opl, 
diplomat zd^zy wystrzelic najwyzej 2 rakiety, zanim zmszcz^ go „bezuzyteczne", 



ale szybkie lekkie czolgi, pancerniki pöjd^ na dno. zatopione przez samoloty 
torpedowe, okr^ry podwodne lub cokolwiek innego, dziala musz^ wiedziec, w 
co strzelajq - a przeciez jest zaklöcanie radaru, przeciw A-bomb jest specjalne 
zabezpieczenie itd. Nawet sugerowany atak wielkq liczb^ czolgöw w TA nie 
zdaje egzaminu; wspomniane „bombowe" transportowce, lekkie kboty i lotnic- 
two zdziesiqtkujq napastniköw. zanim znajd^ siq oni w zasi^gu obrony bazy - a 
l ta nie sluzy wyi§cznie za ozdobnik. Nie t^dy droga, panowie... 

Aby wygrac, trzeba znac wszystkie sztuczki, trzeba wiedzieö, do czego 
sluzy ktöra jednostka, zamiast zakladac z göry, ze wszystkie sei takie same. 
Nalezy zastosowac kükanascie taktyk w odpowiedniej kolejnosci, bo tylko 
wtedy mozna pokonac dobrze bronion^ bazQ. Atak trzeba dokladnie za- 
planowac. Po prostu TA to gra strategiczna - tu nie wystarczy szybko rzucac 
„czary", tu trzeba myslec. 

Czy TA wnosi cos do strategii? Linia frontu, pelny obraz futurystycznej 
armii, najlepszy z dotychczasowych, logiczny i spöjny System pozyskiwania 
i zarzqdzania surowcami, jak röwniez budowy, napraw itd., fizyka gry, dzi^ki 
ktörej samoloty zachowuj^ siq jak samoloty, a czolgi jak czolgi (i przez to 
trzeba je w odpowiedni sposöb wykorzystywac), realizm przejawiajqcy sie 
chocby w sposobie dzialania radaru. mozliwosc stosowania taktyk „z zycia 
wzi^tych", jak röwniez wiele. wiele innych. Mimo szczerych ch^ci, nie zau- 
wazylem w SC pojedynköw na elektronik^, jedynie troch^ czaröw rodem z 
Warcrafta II. Walka na elektronik^ wygl^da troch^ inaczej. Nachodzenie 
jednostek lataj^cych na l^dowe daloby si^ zafatwic, sprawiaj^c, ze jednostki 
lataj^ce zachowywaryby si$ jak jednostki lataj^ce. 

W SC surowce wyst$pu]g jedynie w kilku miejscach na mapie i tarn powsta- 
j^ pözniej bazy - atak na bazQ i jej obrona to jedyne akcje w SC. W TA zloza 
rozrzucone s$ po calej mapie (na Core Prime jest troch^ inaczej, ale to marna 
planeta). Aby uzyskac wystarczaj^ce ilosci metalu, trzeba kontrolowac duzy 
obszar, walki tocz^ siq o kazdg pi^dz metalodajnej ziemi, gracz stara si^ prze- 
sunie lini^ frontu, w szczerym polu toczy walne bitwy - dzieje si$ tu znacznie 
wiQcej niz w SC. Oczywiscie. mozna poprzestac na kilku zlozach woköl bazy. 
ale wöwczas da si§ poci^gn^c najwyzej 20 minut, a potem gra si^ kohezy. 

O tym, ze SC nie mial byc drugim TA, wszyscy wiemy - to niestety rzuca 
si§ w oczy. SC to znakomicie wykonana gra TAKTYCZNA, podezas gdy TA 
jest nie dorobion^ STRATEGIA (obie pokazujs, co potrafi^ dopiero w trybie 
multiplayer). Czlowiek, ktöry wspinal si$ na wysok^ göre i „zaci^l" sie w 
polowie, i tak znajduje sie wyzej od tego, ktöry wspi^l sie na kopezyk pia- 
sku. Jezeli, poröwnuj^c TA z SC, dochodzimy do wniosku, ze ta pierwsza ma 
mnöstwo niepotrzebnych rzeczy. to poröwnajmy SC i Quake'a. Ile zbednych 
bzdur jest w tym pierwszym? 

Wilkowi zas dedykuje cytat: M nastepnym razem, zanim ktos zaeznie pisac 
podobne bzdury, niech troche lepiej pozna gre". Niech zgadnie, sk^d go 
wzi^lem, a jak juz zgadme, niech sie zastanowi. 

Jerzy JtG" Dedor (jurron@friko6.onet.pl) 

PS Zdaje sobie sprawe, ze nie wszystkich przekonalem. Jezeli kto£ nadal 
uwaza, ze niektöre jednostki w TA sq bezuzyteczne (mam na myöli jednostki 
podstawowe - wiekszoöc dodatkowych bylo robionych na süe), niech poda 
jakiö przyklad, a ja postaram sie wyjaönic mu, do czego taki zwierz sluzy. 

W tym miesi^cu to wszystko. Przypominam o przysylaniu nie tylko listöw 
i odpowiedzi na pytania konkursowe, ale röwniez materialöw (mapek, scena- 
riuszy itp.) do naszego kqcika na CD. Osmielam sie twierdzic (choc moze ta 
teza wyda Warn sie zdumiewaj^ca), ze opröcz StarCrafta (i ewentualnie TA) 
istniejs tez inne gry strategiezne. Listöw na temat StarCrafta przychodzi 
sporo, a „inne" docierajq raczej sporadycznie. 

generalissimus Böcevau w imieniu Kolegium Pol^czonych Sztabow 

jacek@gambler.com.pl 
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Witajciel 

Pora zajaö sie kolejnym listem towarzysza MishY 
o Su-27. Tym razem sam odpowiem na pytania. 

Na wstepie pragne Ci serdecznie podziekowaö 
za wydrukowanie mojego listu, a Yenneferowi za tak 
pelna odpowiedz. To naprawde bardzo miie. Ale 

HtnOnLUB przechodz ? do rzecz y 

rOtllRI PRO L Pad,ock view ~ czy m6 9lbys napisac coi wie- 

UHIIIDIDIH obj o tym swietnym wynalazku? Prawde powiedziaw- 

szy, uzywam go intuicyjnie. tzn. widze. ze dziala. ale 
jak? - nie mam zielonego pojecia. Nie wiem tat, jak sie zorientowaö w po- 
zycji samolotu? Ten znaczek na HUD-zie czasami mnie myli. 

2. Kampanie - Yennefer chyba mnie zle zrozumiai, bo kampanie urucho- 
milem dopiero wczoraj. po przeczytaniu jego odpowiedzi. Piszac .misje tre- 
ningowe", miaiem na mysli standardowe treningi, takze z Mission Disku. Ale 
kiedy zobaczyiem (am shell do kampanii i same kampanie, bylem zachwyco- 
ny To naprawde zmienia bardzo wiele w grze. Od razu przeszedlem Top- 
Guna - co prawda na F-1S i Su-27 potrzebowaiem jakichs 6 minut. a MiG-29 
dopadiem dopiero za trzecim podejäciem. ale co tarn - teraz biore sie za 
reszte. 

3. Bug - nie wiem, czy to piawdziwy bug, czy tylko zdarza sie sporadycz- 
nie, ale wczoraj go odkrylem. Podczas pojedynku samolot kierowany przez 
komputer zaczal Split S. Ja za nim. Miaiem mniejsza predkosc. wiec wyszlo 
mi troche lepie/. Ale on nagle wlecial w GÖRY i zniknal Nie mogly to byö 
chmury. bo split zaczelismy na jakichs 2500 m, a ja cieszylem sie, kiedy 
wyszlismy kilometr nizej. Tak wiec MiG spokojnie wlecial w göre, zmienü 
kurs i wyleciai z zupelnie mnej strony Przeciez to tragediaü! Pöiniej przezy- 
lem to w jeszcze jednej walce. (..) 

MishA (mishaw@friko4.onet.pl, misha@box43.gnet.pl) 

Odpowiedzi 

Nam tez jest milo. gdy ktos pisze listy z giowa, majac konkretne uwagi 
i problemy, liczymy na wiecej podobnych. 

Ad 1. Padlock - jestem jedyna znana mi osoba :). ktöra opanowaia pa- 
dlocka. Ale - jak möwi Yennefer - uzywa go cate Swiatowa czolöwka Sucho- 
ja i wcale sie nie dziwie. Dobre opanowanie tego tiybu daje zdecydowana. 
przewage nad przeciwmkiem. Ten znaczek na HUD-zie, ktöry Cie myli, jest 
wlasme kluczem do wszystkiego. Pierwsza rzecz: nalezy mu bezwzglednie 
zaufac. Bez tego nie ma co marzyc o wykorzystaniu padlocka. Nachylenie 
„niby-samolociku" do poziomej linii pokazuje przechyt wzgledem horyzontu. 
A liczba przy poziomej kresce oznacza ka.t. pod jakim samolot sie wznosi lub 
opada. 

Polozenie „niby- horyzontu" wzgledem dolnej krawedzi ekranu zalezy od 
tego, jak odwröcona jest glowa pilota. np. wskaznik znajduje sie posrodku 
ekranu przy dolnej krawedzi, gdy patrzymy prosto w göre. A jesh popatrzy- 
my w lewo - wskaznik znajdzie sie po prawej stronie ekranu. mniej wiecej 
w polowie wysokosci. Tak wyglada teona, praktyka wymaga wielu cwiczen 
i doskonalej orientacji przestrzennej. 

Ad 3. Takiego buga to my jeszcze nie widzielismy, Ale znamy inny. tez 
ciekawy. Kiedy z duza. predkoscia. uciekasz przed samolotami siedzacymi Ci 
na ogonie i jest ich wiecej niz dwa. to wszystkie moga. sie znajdowac dokia- 
dnie w tym samym miejscu. w tym samym czasie. Tak jakby poscig poiaczyl 
sie w jeden samolot. 

A teraz. aby nikt nie möwii. ze nas tylko chwala. list od tow. Krzysztofa. 
Skladal sie glöwnie z niespecjalnie logicznych uwag. Pierwszy z brzegu 
przyklad: Su-37 zbyt sie jakoby rözni od Su-33. aby mozna bylo myslec o 
implementowaniu obydwu we Flankerze 2.0. No. przepraszam. ale w Chuck 
Yeager's Air Combat latalo sie maszynami röznietcymi sie o wiele bardziej, 
a mimo to gra jest wielka - po wsze czasy. Cytuje wiec wylacznie zastrzeze- 
nia dotycza.ce „Nieba dla kazdego". 



Szanowni Panowie Gunman. TopGun i Yennefer! 

Problem dotyczy cyklu .Niebo dla kazdego". Po pierwsze. jego sensow- 
noscjest dla mnie wielka zagadka - ludzi, ktörzy od dawna lataja wszystkim, 
co sie da. nie trzeba uczyc. jak sie startuje. czy laduje, a z kolei gracze. ktörzy 
na widok wyrazu „symulator lotu" dostaja wysypki. jak ja, gdy widze „FPP". 
nawet na to nie zerknq ( ) 

A teraz uwagi merytoryczne do tego cyklu, moze najpierw do pierwszej 
czeici. Razi strasznie „MiG-28" w skröconym opisie sceny z filmu .Top Gun" 
(tak naprawde zamiast prawdziwych MiG-29 lataty tarn bodajze FS. ale co 
tarn...). 

Problemem w drugiej czeSci sa opisy manewröw. Dobry pilot nie lata 
wedlug schematu: .mam kogoi na ogonie; rzut okiem do Gamblera i wiem, 
ze uratuje mnie to lub tamto". Wymienione manewry wystepuja w wielu 
odmianach, moga sie röznie zakonczyd. opröcz tego kazdy pilot ma inny styl 
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latania. Poza tym nie opisalücie kilku doiö podstawowych manewröw. np. 
zmijki. a Wasza definicja nozyc jest co najmniej enigmatyczna (nie rozu- 
miem. dlaczego nazywacie ten manewr .kontrowersyjnym'). Nazwy „niskie 
yoyo" i„wysokie yoyo" sa obrazowe. lecz ja spotkalem sie röwniez z innymi 
nazwami tych samych manewröw („high speed yoyo", .low speed yoyo"). 
o ktörych jui nie wspommeliscie. 

Nie podaliscie takze sposoböw obrony przed wieloma manewrami, 
a przeciez stosuje je nie tylko czytelnik. uzywa ich röwniez przeciwnik (kom- 
puterowy lub zywy). Kwestia tego, co mozna nazywaö Immelmanem, tez wy- 
glada troche inaczej, niz przedstawia to Wasz artykul. To, co opisaliscie jako 
manewr „nieslusznie zwany Immelmanem", jest jego wspölczesna wersja, 
wykonywana dzieki mozliwosciom. ktörych M. Immelman nie mial w swoich 
czasach. Opröcz tego manewr nazywany „ranwersem" to wedlug mnie prze- 
wröt wpiome. zapomnieliäcie jednak dodaö, ze niewiele maszyn w rzeczywi- 
stosci jest w stanie go wykonaö. „Kobry" w realnym swiecie wykonuje sie 
tylko na pokazach akrobacyjnych, poza tym robia to tylko nieliczni piloci i to 
w sterylnych warunkach. z duza rezerwa wysokosci. Brakuje mi opisu jakichs 
manewröw grupowych. co jest dosö istotne - mozna skuleczniej korzystaö z 
pomocy skrzydlowego, gdy wiadomo, o co go prosic i jak to zrobit. (...) Nie 
znalazlem ani siowa o „stozku wrazliwoici" i ..stozku smiertelnym" - dwöch 
doäö istotnych informacjach na temat skutecznosci uzywania dzialka. 

Krzysztof Krzyzanowski 

Na zarzuty dotycza.ce filmu .Top Gun" odpowiem cytatem z niego. 

Charlie: .We will be dealing with f fives and a fours as our mig Simula- 
tors. Now then. as most of you know, the f five doesn't have the thrust to 
weight ratio that mig twenry eight has, and it doesn't bleed energy below 
three hundred knots hke the mig twenry eight. However. the mig twenty 
eight does have a problem...". 

Twörcy fümu wymyslili sobie nie istmejacy samolot, w zaiozeniach bar- 
dzo podobny do F-5. 

Teraz opisy manewröw. Ranwers najczesciej jest pierwsza. figura. akroba- 
cji. pokazywana przysztym szybownikom podczas szkolenia podstawowego. 
Sam kilka razy miaiem przyjemnosc ogladac ten manewr z kabiny .Puchat- 
ka" i zyje. Robi sie go prawie na kazdym szybowcu. O samolotach nie 
wspomne. A tekst o „ukosnym Immelmanie" jest cytatem z podreczmka 
wydanego przez Aeroklub Polski. Poza tym manewr ten. czyli zwrot bojowy. 
jest tak podstawowy. ze piloci szybowcöw poznaja. go jeszcze przed ranwer- 
sem. W dodatku jest tak prosty, ze möge tylko wspölczuö. iz czytelnik nie 
zrozumiai zasady wykonywania go (wydawaio sie. ze juz prosciej opisaö tego 
nie mozna). Sa. to wlasciwie TRZY ruchy drazkiem! 

Co do braku opisu pozostarych manewröw, z ktörych autor zna zapewne 
wszystkie mozliwe, to rzeczywiscie. nie opisalismy ich dokladnie i nie opi- 
szemy. Mamy za malo miejsca. Musielismy zmiesciö sie na 12 kolumnach. 
dlatego wycielismy kawal dobrego tekstu, chcac zachowaö podstawy najpo^ 
zyteczniejsze dla praktyki symulatorowej. Gdyby autor listu przeczytal uwaz- 
nie wstep, zauwazylby zastrzezerue. ze wszelkie stwierdzenia dotycza. SY- 
MULATORÖW, a nie pilotöw wojskowych i prawdziwego latania. Gdyby 
przeczytal druga. czesc artykuhi. zauwazylby tarn prosbe do tych, ktörzy 
graja. nalogowo w symulatory, aby podzielüi sie z innymi swoja wiedza. na 
lamach Aeroklubu. Nie mamy zamiaru pisac dalszej czesci i juz. Nawiasem 
möwiac, mozna by oglosic, ze zainteresowani moga. sobie kupic kilkusetstro- 
nicowa ksiazke Roberta L. Shawa „Fighter Combat", w ktörej jest opisanych 
ZNACZNIE wiecej manewröw. Lacznie z tymi. ktörych tak brakuje autorowi, 
zapewne wszystkimi. ktöre sam stosuje. i jeszcze kilkoma innymi... 

Polski Turniej WarBirds - raport by PikAce 

Pierwszy Polski Turniej WarBirds zostal wlasnie zakohczony. W serii 
morderczych walk powietrznych udalo sie w koncu wyloniö Pierwszego 
(Wirtualnego) Asa Rzeczpospolitej! Zanim omöwimy wyniki koncowe, chcial- 
bym przedstawic turniej od strony organizatora. Byl to historycznie jeden z 
pierwszych tego typu turniejöw. zorganizowanych w polskim Necie. W tym 
samym czasie odbywal sie takze turniej F-22. wiec zaröwno wielbiciele kla- 
sycznych mysliwcöw tlokowych, jak i odrzutowcöw mogli sprawdzic swoje 
umiejetnosci. 

Zapisy do PTW zaczety sie na pocza.tku paidziernika ubieglego roku. 
Jednym z pierwszych problemöw bylo naglosnieme calej sprawy, konieczne 
do osia.gniecia sensownej frekwencji. Tutaj specjalne podziekowania dla 
Yennefera i TopGuna z Gamblera oraz Rokiego z Wirtualnych Skrzydel 
(http;//www.skrzydla.com/). Gambler zostal takze sponsorem turnieju PTW, 
ufundowai nagrode glöwnq - Mulümedialna. Encyklopedie Lotnictwa. (...) ' 

Szybko uruchomilismy wewnetrzna. liste dyskusyjna., gdzie kazdy otrzy- 
mywal Biuletyn Turniejowy z najswiezszymi informacjami, mögl takze 
podzielic sie swoimi wrazeniami. uwagami i doswiadczeniami (podziekowa- 
nia dla Maval). Wirtualna. przestrzeh na strone WWW zapewnii lokalny do- 
stawca internetowy z Etku, firma ElkNet. 



TeTe 



Aby umozliwiö kazdemu udzial. wydluzyli6my termin zapisöw do 10 gru- 
dnia 1998 r. W tym czasie piloci, ktörzy zglosili sie wczeäniej, odbywali 
treningi - kazdy mögl doskonalic swoje umiejetnoöci. Pomysl okazal sie 
strzalem w dziesi^tke, bo wiekszoöö pilotöw nigdy nie grala w WarBirds 
online. (...) Uczestniczylem w wiekszosci treningöw i musze stwierdzic, ze 
obserwowanie, jak ludzie z niewinnych baranköw - z ktörych bez proble- 
möw robilem plon^ce meteory - szybko zmieniali sie w drapiezne wüki, od 
ktörych w pocie czola musialem wywalczac kazdy centymetr przewagi, byio 
naprawde NIESAMOW1TE! Okazalo sie, ze stare zolnierskie przysiowie .im 
wiecej potu na cwiczeniach. tym mniej krwi w boju" sprawdza sie takze w 
warunkach wirtualnych. Niestety, szybko wyszlo na jaw, ze tak czeste „ostre 
strzelanie" ma powazny mankament - rachunki telefoniczne. Doszlo do tego, 
ze rodzice niektörych uczestniköw turnieju zaczeli stawiac tzw. szlabany na 
Net, np. przez zakladanie hasla, a nawet wyjmowanie modemu z komputera! 
Z drugiej strony mozna to zrozumieö - jeden z cze^ciej trenujqcych pilotöw 
przyznal sie do rachunku na grubo ponad 600 zl za miesi^c. Tak wiec karie- 
ra wirtualnego pilota na pewno nie jest w Polsce uslana rözami (specjalne 
uklony dla TPSA ;-) (...) 

Do PTW zakwalifikowano ostatecznie 31 pilotöw, kilku odpadlo ze wzgle- 
du na zle wypelnienie formularzy. W6röd uczestniköw bylo takze dwöch 
rodaköw zza oceanu: Feniks z Kanady i Fd-ski z USA, dowödca dywizjonu 
303 zorganizowanego przy WarBirds. Niestety, opöznienia w pol^czeniu se* 
tak duze, ze byloby trudno rozgrywac walki, wiec obaj zostali Honorowymi 
Uczestnikami, nie bior^c udzialu w turnieju. Poniewaz turniej miai byc roze- 
grany systemem pucharowym, w ktörym wygrywajgcy pilot przechodzi do 
nastepnej rundy, dokonalismy losowania par I rundy i wyznaczylismy nie- 
przekraczalny termin rozgrywki do 1 stycznia 1999 r. Byc moze termin zostal 
dobrany niezbyt fortunnie (öwieta, wyjazdy, sylwester...), bo duzo walk zakon- 
czylo sie walkowerem (wielu pilotöw nie stawilo sie do walki) lub nawet 
dyskwalifikacjs obu pilotöw, w przypadku braku jakiejkolwiek informacji w 
wyznaczonym czasie. 

„Dziwnym trafem" dyskwalifikacja objela giöwnie te osoby. ktöre poprze- 
staly na wypelnieniu formularza zgloszenia i wszelki sluch po nich zaginetf ... 
Bardzo mnie to zdziwilo, bo jeöli ktos decyduje sie na uczestnictwo i pözniej 
chowa glowe w piasek. to jest nie fair w stosunku do wylosowanych partne- 
röw, ktörzy zamiast bawic sie i przezywac ekscytujace walki, muszc* sie kon- 
tentowaö walkowerem... Pierwsza runda spelnüa wiec role sita odsiewajsce- 
go ziarno od plew (nie möwie tego o pilotach, ktörzy stoczyli wspaniale 
walki w pierwszej rundzie i do ktörych po prostu los sie nie usmiechn^l!). Do 
II rundy. ktöra stala sie öwiercfinalem, przeszlo 8 najlepszych. 

Juz nie bylo siabych pilotöw - kazda walka zapowiadala sie na zacietc* 
i dramatyczn^. Tak tez sie stalo - zapraszam do obejrzenia raportöw napisa- 
nych przez uczestniköw turnieju, opröcz wyniku i uzywanych samolotöw, 
kazdy pilot opisuje swoje wrazenia. Jest to lektura nie tylko ciekawa, ale i 
pouczaj^ca, i niech nikogo nie zmyli rezultat 3:0 (turniej trwai do zdobycia 
3 zwyciQskich punktöw lub kto pierwszy zdobedzie pi^te zwyciestwo) - to 
wcale nie musi oznaczac. ze walka byla jednostronna! W opisach walk wy- 
rainie widaö zdenerwowanie pilotöw, czesto popelniali proste bledy, z 
ktörych zreszt^ sami zdawali sobie spraw§... 

Po zakonczeniu II rundy kolegium sedziowskie postanowilo nieco zmody- 
fikowac regulamin - system pucharowy pozostal, ale rozszerzylismy roz- 
grywki na pilotöw „przegranych", ktörzy walczyli o dalsze miejsca. 

III runda, bed^ca pölfinalem, zetkneia ze sob^ dwöch wyrözniaj^cych 
sie pilotöw: Mateo i Sdkseb. Wedlug opinii niektörych, mial to byö przed- 
wczesny final (jak sie wkrötce okazalo - zaden z tych faworytöw nie zdobyl 
tytulu mistrzowskiego...). Zwyciesko wyszedl z tego starcia Mateo - chyba 
lepiej potrafil utrzymac nerwy na wodzy. W drugiej parze BartLee pokonal 
Dezertera. 

IV runda oznaczala ostateczne rozstrzygniecia - final BartLee (Bartosz 
Liszczak) vs Mateo (Mateusz Cieplihski). W zacietej walce wygral BartLee, 
a wynik brzmial 4:1. W walce o trzecie miejsce Sdkseb (Sebastian Grzela- 
kowski) pokonal Dezertera (Krzysiek Wojciechowski). Miejsce 5. zajqi Fro- 
doo (Lukasz Kustrzynski), 6. - Luger (Marcin Kawalek), 7. - MaV (Marcin 
Jarota), 8. - Frett (Pawel Bachulski). 

Ciekawie wygl^da poröwnanie taktyk i samolotöw uzywanych w wal- 
kach. Wiekszosc pilotöw wyraznie preferuje walki w zwarciu, typowy dogfight. 
Ten typ starcia zazwyczaj prowadzi do szybkiego rozstrzygniecia i wymaga 
zwrotnych samolotöw. Wyjqtkow^ atencj^ uczestniköw cieszyly sie rözne 
wersje Spitfire (z przewagi Mk V), mimo szerokiego wyboru innych maszyn. 
Niedoceniany byl energy fight, czyli atak z przewagi wysokosci, bez wda- 
wania sie w walke manewrowq. Tutaj wyröznil sie Dezerter. uzywaj^cy w 
niektörych walkach FW-190. Byc moze zwolennicy dogfightu zarazili sie ode 
mnie podczas walk treningowych... To möj ulubiony styl walki, wiec niewy- 
kluczone, ze piloci uznali go za bardziej efektywny. Ale moim zdaniem ener- 
gy fight moze byc o wiele bardziej skuteczny i bezpieczny. wymaga jednak 
zelaznej dyscypliny, cierpliwoöci i... czasu! 



Pora na podsumowanie. Wydaje mi sie, ze pierwszy Polski Turniej War- 
Birds nalezal do udanych, choö w zasadzie nie mnie to oceniac... Wydaje mi 
sie, ze walki zapewnily uczestnikom wiele niezapomnianych wrazen, zastrzy- 
köw adrenaliny i nowych doöwiadczen. Grono pilotöw bardzo sie zzylo. za- 
wi^zano wiele znajomoäci. a nawet przyjaini. Mam nadzieje. ze zaröwno 
zwyciezcy, jak i pokonani wspaniale sie bawili. I nie jest wazne, kto wygral, 
a kto przegral - to byla swietna zabawa, ciekawy sposöb spedzania czasu i 
spotkanie pasjonatöw o podobnych zainteresowaniach. Jedynq skazg na tym 
optymistycznym obrazie mog^ byc wspomniane wczesniej rachunki telefo- 
niczne, ale byc moze i to z czasem sie zmieni. Jeszcze raz dziekuje uczest- 
nikom za udzial. Dziekuje tez wszystkim, ktörzy okazali bezinteresowne* po- 
moc w rozpropagowaniu i organizacji turnieju! 

Uczestnicy turnieju postanowili utrzymywac kontakt po zakoüczeniu roz- 
grywek - wkrötce, dzieki ich wspölnemu wysükowi. powstanie nowa strona 
WWW poswiecona symulatorom i samolotom II wojny äwiatowej. Przewiduje- 
rny testy symulatoröw (np. jak wiernie odwzorowano wlasnosci samolotöw), 
bedzie takze k^cik o zacieciu historycznym. opisujqcy ciekawostki, fakty. 
samoloty i ich pilotöw z II wojny swiatowej. Poza tym powstanie nowa wirtu- 
alna jednostka lotnicza. Przyjelismy nazwe Cyrk Skalskiego i zamierzamy 
kontynuowac chlubne tradycje tej jednostki asöw polskiego lotnictwa. Po- 
wstanie tez miejsce spotkari w celu wymiany doöwiadczeh i opinii o lataniu, 
taktyce itp., a takze centrum gier, gdzie w okreslone dni bedzie mozna 
spotkac chetnych do wspölnych lotöw w trybie muitiplayer. A na razie zapra- 
szam do obejrzenia HQ PTW znajdujgcego sie pod adresem: http:// 
www.elknet.pl/warbird/. Wszystkich chetnych möge juz takze zaprosiö na 

drugc* edycje Polskiego Turnieju WarBirds - a moze innej. nowej polskiej (!) 
gry - kto wie? 

PikAce (dartym@elknet.pl) 

Na koniec chcialbym jeszcze przedstawic prywatn^ opinie Yennefera na 
temat Falcona 4.0 (opis na str. 68). 

Gra jest niebezpieczna. Tych, ktörzy chcq pograc na powaznie, zmusza, 
aby uwierzyli, ze swiat gry jest swiatem realnym. Czyni to niemal perfekcyj- 
nie - na dobrym sprzecie dzwiek i grafika tworz^ ulude- prawie doskonal^. 
Abys mögl w pelni wcieliö sie w postaö pilota, musisz graö po kilka godzin 
dziennie, i - co gorsze - podejmowaö decyzje tak, jak gdyby wszystko 
dzialo sie naprawde- Musisz traktowaö innych pilotöw jak ludzi z krwi i koSci 
- przyjaciöl, na ktörych Ci zalezy i na ktörych mozesz polegaö. Musisz zapc- 
mnieö, ze masz opcje save i load. To wedlug mnie podstawowy warunek 
sukcesu na najwyzszym poziomie realizmu (z bullseye i bez zadnych ula- 
twieh). Jest to pierwsza gra, jak^ znam, ktöra WYMAGA od gracza, aby za- 
pomnial o ^wiecie realnym, a zyl wyl^cznie w öwiecie Falcona. 

MySlalem, ze pierwsza gra obdarzona takc* cech^, bedzie jak^s RPG. 
W zadnym razie nie spodziewalem sie. ze to symulator wprowadzi rewoluqe. 
Nie möwie tu o czolöwce graczy w Ouake'a. ktörzy muszc* wyl^czyö wszyst- 
kie zmysly niepotrzebne do grania i jednocz^ sie z monitorem i sluchawka- 
mi. Tu MUSISZ zrobiö wiecej, czy jesteä w czolöwce, czy nie. Nie chodzi o 
dopasowanie sie do otoczenia w celu odpowiednio szybkiego reagowania 
czy orientacji, gdzie jest wrög. Clou to myslenie o Falconie jak o REALNYM 
swiecie, w ktörym nie wolno Ci zgin^c (ani nikomu, na kim Ci zalezy) - 
mozna o tym napisaö ksiqzke. Aby kop byl jeszcze wiekszy, potrzebna jest 
interakcja z innymi pilotami po misji - spotkania w kantynie. wzajemne 
antypatie i poczucie kolezeristwa. I listy z domu. Chociaz o takiej grze ma- 
rzylem naprawde dlugo, gdy jq dostalem, przerazilem sie- 1 to nie w sensie 
pozytywnym. 

Oczywiäcie, mozna latac ot, tak - dla polatania i postrzeiania. Podobnie 
jak mozna sie ozeniö, aby dostac duzo prezentöw. 

Yen. 

Na zakonczenie rozwi^zanie konkursu z numeru lutowego. 
Multimedialn^ Encyklopedie Lotnictwa Wojskowego ufundowan^ przez 
Dom Wydawniczy Bellona otrzyma Dariusz Jatczak. 
Gre WWII Fighters zdobyt Przemyslaw Szyper. 
Ksi^zki ufundowane przez Dom Wydawniczy Bellona otrzymaj^: 
Grazyna Kisiei Gabriel Sawicki. Michal Szymnik i Marcin Sura. 
Gratuluje! 

Zegnam i lece wykonac kilka baaardzo niebezpiecznych manewröw 
Suchojem 27. Jezeli za miesiqc znowu ujrzycie AG, to znaczy, ze przezylem. 

TopGun (topgun@gambler.com.pl) 
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Znowu ciQcia w KSG. Choö staralem sie by6 
sprawiedliwy, najwiecej ucierpiala Sekcja Koszy- 
köwki (znowu jej nie ma). Mam nadzieje, ze zawar- 
tosc kr^zka podbuduje Wasze morale. 

Sekcia pükarska 

Nareszcie dotarry do mnie Wasze listy na temat 

SPORTOUIV FIFA "" Przedstawiam te «ta*<tyczne'\ z praktyczny- 
rnitlRICD mi poradami - J este m pewien, ze wielu z Was zna 

UHIIIDLCn i nnSf jeszcze skuteczniejsze taktyki (ofensywne 1 

defensywne). wiec gor^co zachecam do ich nadsylania i ilustrowama swo- 

imi replayami. 

Taktyki Zwyci^stwa - FIFA '99 

I. Ustaw swojg druzyne na przyklad tak: 

a. IGM 1: 4-3-3 

b. IGM 2: 5-4-1 

c. IGM 3: 2-4-4 lub 1-5-4 

Wybieraj^c sklad, nie kieruj sie nazwiskami pilkarzy, ale ich charaktery- 
stykami. W srodku ataku postaw kogos szybkiego i celnie strzelajqcego, na 
skrzydlach umiesc sprinteröw i jednoczesnie bardzo dobrych drybleröw, 
ktörzy rzadko tracc* pilke- W pomocy liczc* sie przede wszystkim celnie poda- 
j^cy pilkarze, a defensorzy powinni skutecznie odbieraö rywalowi pilke. 

IGM 1 sluzy do grania. ze tak powiem. „normalnego". Mamy tu dobry 
atak, sprawn^ obrone i dose dobrych ludzi w srodku boiska. 

IGM 2 to taktyka defensywna (wybaezeie kolejny truizm). Kluczow^ po- 
staciq jest samotny napastnik. To na jego barkach bedzie spoczywaö odpo- 
wiedzialnosd za przechytrzenie obrohcöw rywala, dlatego powinien najle- 
piej sie kiwac, najszybciej biegaö i strzelaö najcelniej z calej druzyny. 

IGM 3 sluiy do grania i do zabijania (dobijania, jesli kto woli). Nalezy je* 
stosowac przeciwko slabej druzynie lub gdy w waznym meezu przegrywamy 
jednq bramk^. Dobrze sie takze sprawdza, gdy cheemy zastosowaö pulapke 
ofsajdowq („C") lub szybko przeprowadzid zmasowany atak („V"). Niestety 
nie za darmo, taki uklad sprawia, ze druzyna odslania sie l kazda kontra 
przeeiwruka moze byc zaböjcza. 

Rzuty wolne 

Przydaje sie przycisk „E". Ustawiamy zawodnika przy polu karnym (lub 
w ostatniej linii z obroheami, zeby nie byio spalonego), a gdy pilka jest w 
powietrzu, weiskamy „A", wtedy nasz zawodnik strzeli szczupakiem do bramki. 

Inaczej wykonuje sie rzuty wolne blisko pola karnego. Mozna spröbowaö 
strzelac bezpoSrednio na bramke. ale ja polecam podanie po ziemi do ktöre- 
gos z zawodniköw, a gdy pitka bedzie sie zblizac do adresata, klepngc „D". 

Rzuty karne 

Aby strzelic bramke. wciönij i przytrzymaj prawo (lewo) ♦ döl lub göra, 
a potem strzal. 

Aby obronic rzut karny... oto, co zauwazylem. Zawodnik wykonuj^cy jede- 
nastke ustawia sie na prawo lub na lewo od pilki. „Lepszy" pilkarz (czyli o 
znanym nazwisku lub z poczcjtku listy) strzela karne „po prostej", tzn. jezeli 
pilka jest na srodku, a on przed strzalem odszedl w prawo, to strzeli w lewq 
strone- Natomiast „pözniejsi" wykonawcy rzutöw karnych, jezeli ustawit* sie 
na prawo, strzelajc* bardzo czesto w prawe* strone (cos jakby „rogaT). 

Tomek Gierok 

PS Zapraszam wszystkich do odwiedzenia mojej strony o FIFA '99: fri- 
ko5-onet.pl/gd/Gierok 

IL Na poziomie Amateur, nawet przy wl^czonym meezeniu sie zawodni- 
köw, wystarczy uderzaö w klawisz .W" i: 

a. Biec na skrzydlo, podaö pilke po ziemi (odradzam dosrodkowanie 
gör^, na przerzutke - napastnicy rzadko trafiajg w futbolöwke) i szybko 
naciskac klawisz „D". Dzieki temu nasz pilkarz uderzy z pierwszej pilki i bez 
wiekszych przeszköd pokona bramkarza rywali. 

b. Pchac sie miedzy obroncöw, a bramkarza przeskoczyö klawiszem „Q\ 
Jesu wyczuje sie moment skoku (po kilku pröbach). mozna w ten sposöb 
strzelac po kilka bramek w meezu. 

Jezeli wykonujemy rzut rozny, najlepiej ustawic celownik na linii bramko- 
wej, tuz przed drugim slupkiem, i przytrzymaö „D H . Gdy pilka bedzie w po- 
wietrzu, trzymac strzalke w kierunku bramki i naciskac szybko klawisz strza- 
lu - nasz pilkarz powinien wpaSc z pilk^ do bramki. Gdy wybralem LKS 
w Lidze Mistrzöw, na 30 wrzutek nie wpadla tylko jedna. 

Na poziomie Professional i World Class gra sie niemal identycznie, tylko 
komputer czesciej zabiera nam pilke przy podaniach. Aby tego urukn^c, trze- 
ba stosowaö krötkie zagrania po ziemi („S"). Aby krötkie podania „wychodziry" 
jak najblizej bramki, ustawiam swöj zespöl w formaeji 4-3-3. ze srodkowym 
napastnikiem lekko wysuni^rym i stosuje taktyke przestawionq na atak. Zaczy- 
nam atak skrzydlem, podaje na srodek boiska i od razu na przeciwlegle skrzy- 
dlo. Potem, prawie natychmiast, oddaje püke srodkowemu napastnikowi, ktöry 
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uderza na bramke. Jezeli przed oddaniem strzalu spröbujemy zmylic bramka- 
rza (np. bryskawiczne, wr^cz nie do wylapania :-) nacisniecie strzalki w lewo. 
prawo i strzal), pilka powinna wpaSc do siatki, a jak nie - to przynajmniej 
wyjsö na rzut rozny. Z rogu taktyka strzalu taka jak dla „Amatoröw". Zarruast od 
razu strzelad, lepiej podskoczyd ( M Q M ) i nacisn^ö klawisz strzalu („D"). 

Wiekszosc omawianych taktyk odnajdziecie na „replayach", ktöre dol^- 
czyiem do listu [patrz KSG CD - K.]. 

Marcin „Makus" Dmochowski (roaqs@friko.onet.pl) 

Sekcia hokeja na lodzie 

Hokeisci w KSG majc* coraz silniejsz^ pozycj«?. Pisz^, piszg i wypisac sie? 
nie mogs. W tym miesi^cu musialem obeige ich wypowiedzi - zostaio samo 
mi<?so. czyli sposoby na strzelanie goli. Za nadeslane taktyki dziekuj«? Tom- 
tomkowi (tomtom3@friko.onet.pl) oraz Marcinowi Chymkowskiemu (sna- 
kee@dione.ids.pl). Na zakoriczerue mala prosba: poniewaz w NHL '99 bar- 
dzo istotna jest gra defensywna. zapraszam wszystkich fanöw wirtualnego 
hokeja do przedstawiania na lamach Klubu swoich technik obronnych. 

Taktyki zwyci^stwa - NHL '99 

1. Kiedy sie wjezdza za srodkow^ lini^. tuz za polow^ naciskamy krötko 
strzai. Kr^zek w^druje wtedy w powietrze i. jesli mamy szcz^cie. wpada do 
bramki rywala (skuteeznose 30%). 2. Po ataku przeciwnika uruchamiamy 
naszego skrzydfowego szybkim podamem (na All Star takie podanie udaje 
si^ raz na 5 prob). Najezdzamy na bramke nieco z boku, strzelamy, bram- 
karz broni (ZAWSZE?!), ale cz^sto wypuszcza kr^zek przed siebie. Je^li 
wypusci w dobrym kierunku, dobijamy z drugiej strony i cieszymy sie z gola. 
Oczywi^cie nie nalezy rzucaö klawiaturq. jesli trafimy w siupek :-). 

3. Po wznowieniu pod bramki przeciwnika nalezy wycofac kr^zek do 
obroiicy za plecami i oddad bryskawiczny strzal. Mniej wi^cej co dwadzie- 
scia wznowien kr^zek otrze sie po drodze o naszego skrzydiowego i wpa- 
dnie do bramki. 

Liga Manaaeröw 

Waszych wypowiedzi na temat sposoböw podejmowania decyzji podezas 
meezöw spokojnie wystarezyloby. aby wypelnic cale wydanie Klubu Sporto- 
wego. Niestety. z braku miejsca musialem je rozbic na dwie czesci. 

Za miesi^c. juz chyba po raz ostatni w Lidze Manageröw bedzie domino- 
wac CM 2. Premiera CM 3 tuz, tuz i co$ mi sie wydaje. ze nie omieszkacie 
powiadomiC czytelniköw Gambiera o Waszych odezuciach. 

Moje „wtrakciemeczowe" decyzje (cz. 1) 

Jezeli w pierwszej polowie möj zespöl przegrywa wiecej niz dwiema 
bramkami, nie ma sensu grac dalej w takim skladzie. Wprowadzam wtedy 
wszystkich mozliwych rezerwowych zamiast najslabiej graj^cych pilkarzy 
(najpierw sprawdzam ocene zawodnika. pözniej liczbe goli i kluczowych 
podaii). Dlatego zawsze tak wazny jest odpowiedni dobör rezerwy. 

Po roszadach w skladzie wprowadzam poprawki w taktyce. Kazdemu gra- 
czowi (opröcz bramkarza) ustawiam strzalke o jedn^ podzialke do przodu. Jezeü 
to nie pomaga (trace wieksz^ liczbe bramek). zmieniam taktyke na .All Out 
Attack" (gdy na niezym mi juz nie zalezy) albo na „Ultra Defensive" (jezeli nie 
chee traciö bramek, poniewaz röznica strzelonych i straconych goli moze wpty- 
ngc ujemnie na miejsce w tabeli). Lepszy skutek daje to drugie rozwi^zanie. 

Kiedy do przerwy przegrywam jedn^ bramk^, nie zmieniam skladu. Gdy 
zaö zbliza sie 70 minuta i nadal mam strate jednego gola, zmieniam srodko- 
wego pomoenika na rezerwowego (musi miec dobry Passing). Zawsze na 
lawee trzeba miec takiego zawodnika! 

Gdy moja druzyna remisuje do przerwy bezbramkowo, ale caly czas ata- 
kowala, röwniez nie zmieniam skladu. Jezeli tylko sie bronilem, to zmieniam 
playmakera. 

Kiedy cary czas atakowalem, a mimo to przegrywam, zmieniam bramka- 
rza. niekiedy obrorice/obroricöw (zalezy od oceny) i konieeznie napastnika. 
Gdy moja druzyna wygrywa (nawet jedn^ bramk<0 i atakuje - nie zmieniam 
skladu. Kiedy skutecznie sie broni przed atakami przeciwnika i w ogöle nie 
atakuje, zmieniam rozgrywaj^cego. Jezeü caly czas atakuje i nagle traci 
bramke. to bramkarz jest do d... i trzeba go zmienic 

Teraz najwazniejsze: jezeli napastnik ma slabq ocene, trzeba zmienic 
rozgrywajctcego i skrzydlowych. bo to oni wypracowujq mu sytuaeje. Jezeli 
napastnik na 10 strzalöw nie odda! zadnego w swiatlo bramki. to niekomeez- 
nie z wlasnej winy! 

A tak ogölnie rzecz ujmujqc. podezas meezu zawsze kieruje sie tym, co 
powiedzial kiedys trener Auxerre. pan Guy Roux: „Wystawiam zawsze opry- 
malny sklad. a zmiany wprowadzam tylko z koniecznosci". 

Michal Plachta (miciopl@poibox.com) 

Listy czytai, kleil i przycinal 

Kristoff, hurraoptymista (kristoff@gambler.com.pl). 
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Magic & Mäyhem - cz. 2 

[W nawiasach kwadratowych umiescilem dopiski ViZa, 
ktöry w Magic & Mayhem stosowal inne czary i inna. taktyke 
- Zgred.l 




The Base of Olympus 

Zadania: Zabic Odyseusza - 50 punktöw. Lucan nie moze zginac. 

Baza Odyseusza i jego zrödlo mana jest w swia.tym strzezonej przez dwa 
razace blyskawicami posqgi. Lucan zajmie 2 zrödla mana. Jedno mu zostaw. 
zeby mögl rzucac Cure. Wyslij Feniksy do swia.tyni, odbierz Odyseuszowi 
zrödlo mana. Dosylaj ciagle nowe Feniksy, by go atakowaly. nie zapominaj 
tez o obronie wiasnych zrödel. Odyseusz wysyla Bazyliszki, poza tym kreci 
sie tutaj sporo wrogich Faunöw. Stosowalem tu czary: Feniks, Fountain of 
Life, Skeleton i Faun. Aby dostac sie do portalu. trzeba przejsc obok dwöch 
poscigöw - wyslij tarn zdrowego bohatera. 

Thessaly 

Zadania: Zabic Aeolusa - 50 punktöw; zdobyc Belladone - 30 punktöw; 
uwolniö Twigkindle - 10 punktöw. 

Pierwsze zrödlo mana jest w ruinach. Strzega go Centaury wspomagane 
Fountain of Life, Obok uwieziony jest Twigkindle. Gdy go uwolnisz, wysle 
swoich poddanych. by chronili to miejsce. Jak najszybciej zaatakuj zrödla 
mana Aeolusa. Po pokonaniu go (horda. Feniksöw) znajdz domek z koloro- 
wym dachem (wlacz widzenie dachöw), wejdz po pomoscie i przejdz tylko 
po biarych dachöwkach, aby zdobyc Belladone. Stosowalem czary; Feniks, 
Fountain of Life i Faun. 

Elysian Fields 

Zadania: Pokonac Ariadne - 30 punktöw; zabic Dionizosa - 50 punktöw; 
odnalezc Law Runes - 10 punktöw. 

Nie ma tu zrödel mana, sa za to bardzo liczne. odnawiajace sie zloza. 
Zröb zapas krysztalöw mana. wybuduj dwie Fountain of Life i przywolaj Jed- 
norozce (bedziesz mial do czynienia z Wraithami). Poza tym Dionizos bedzie 
atakowac licznymi grupami Elföw. Jak najszybciej zlokalizuj go i wyslij na 
niego Jednorozce, ewentualnie wspomagane przez Fauny. Kiedy poradzisz 
sobie z Dionizosem, znajdz duzy dorn, w ktörym mieszka Ariadna. Zaatakuja. 
Cie jej Jednorozce - czarodziejka je leczy, dopöki nie wyczerpie sie jej 
mana. W tym scenariuszu znajdziesz röwniez pergamin przy moscie Prze- 
czytaj go i wejdz na most (nie przejmuj sie. gdy runie). Na srodku jest sporo 
mana oraz Law Runes. ktöre przydadza sie w jednym z nastepnych scenariu- 
szy. Tu stosowalem czary: Fountain of Life. Unicom. Faun oraz Raise Dead 
(wskrzesilem kilka zabitych Elföw Dionizosa). 

Delphi 

Zadania: Zwröcic artefakt Centauröw - 10 punktöw; zwröcic artefakt 
Redcapöw - 10 punktöw; zabic Gaee - 50 punktöw; porozmawiac z Wyrocz- 
nia. - 20 punktöw. 

Centaury i Redcapy zlecaja. Ci sprzeczne zadania. Na poczatku przyjmij 
zlecenie Centauröw, idz do Redcapöw i zabierz ich artefakt. Redcapy zaata- 
kuja.. wiec szybko wracaj do Centauröw - one Cie obronia, Zwröc artefakt 
(klikniecie prawym przyciskiem myszy) - mozesz juz zajac zrödlo mana oraz 
zabraö artefakt skradziony Redcapom. Mmej wiecej w tym momencie poja- 
wi sie w miescie obcy czarodziej. Stosuje czary ofensywne oraz wzywa Fe- 
niksy i Krokodyle. Zrödlo mana w siedzibie Centauröw nie potrzebuje dodat- 
kowej obstawy. Oddaj Redcapom artefakt zabrany Centaurom i zajmij zrödlo 
mana. Tego musisz pilnowac, bo Redcapy same go nie obronia., Trzecie 
zrödlo mana jest tuz pod powierzchnia wody - moze je zajac latajaca krea- 
tura [lub Krokodyl, np. skaptowany czarem Subversion]. Wrogi czarodziej - 
Gaea - ma dwa zrödla mana w swoim budynku. Zalatwilem go, gdy tylko sie 
pojawil. wysylajac gromade Szkieletöw. Tuz przed wejsciem do portalu po- 
rozmawiasz z wyroczniq, pojawi sie tez Lucan. W tym scenariuszu uzywalem 
czaröw: Feniks. Skeleton. Faun oraz Fountain of Life. 

Styx 

Zadania: Zdobyc butelke wody swieconej - 10 punktöw; zdobyc Chaos 
Rune - 10 punktöw; zabic Pancree - 20 punktöw; zabic Charona - 50 punk- 
töw; zdobyc Valenan - 30 punktöw. Lucan nie moze zginaö. 

Jest tu az pieö zrödel mana: cztery na röwninie i jedno na drewnianym 
molo. Z pomoca. Lucana powinienes je bez trudu opanowaö. Wzywaj Jedno- 
rozce, bo przeciwnikami beda. nieumarli. Gdy czarownica zostanie pokona- 
na, jeden z jej stug zacznie uciekac. Dopadnij go i zabierz Chaos Rune. Aby 
dostac sie na wyspe posrodku rzeki, wez czar Ornithopter z chaty na brzegu. 
Wyspa jest pilme strzezona, stojac wiec bezpieczme na brzegu. bombarduj 



ja. ueszczem Meteorytöw, az zgime Charon. Potem wyslij Feniksy i, jesli na 
wyspie zostaly jakies Wraithy, powtörz bombardowanie. Na srodku rzeki jest 
malefika wysepka, na ktörej znajdziesz skrzynie z woda swiecona.. Teraz 
przefruh na wyspe Charona. zabierz artefakt i wejdz w portal. W tym scena- 
riuszu uzywalem czaröw Unicom. Meteor Shower oraz Feniks. 

Thebes 

Zadania: Zabic Percivala - 20 punktöw; zabic Cadmusa - 50 punktöw; 
zdobyc Galctides - 30 punktöw. Lucan nie moze zginac i musi pierwszy 
wejsc w portal. 

Zdobadz zrödlo mana, ustaw tarn Fontanne i wyslij Feniksy, aby zdobyly 
chociaz jedno nastepne zrödlo. Nie zajmuj zrödla Lucana, bo tue bedzie 
mögl sie leczyc. Percival zostal ogtupiony przez Overlorda i trzeba go zabic. 
Ja wykohczylem go trzema Szkieletami, ktöre uzdrawiala Fontanna. Przy 
zabitym Percivalu znajdziesz Galctides, Pojawi sie Cadmus - wyslij przeciw 
niemu Feniksy, bo Cadmus i jego kreatury maja. zdolnosö latania. Nie masz 
juz duzo czasu, zaraz pojawi sie Overlord. Uciekaj jak najszybciej w strone 
portalu, ktöry wlasnie sie otworzyl, nie wdawaj sie po drodze w bijatyki - 
jesli dopadnie Cie Overlord, bedzie krucho. Overlord atakuje blyskawicami 
i wysyla Wraithy oraz Mantikory. Sporym utrudnieniem jest fakt. ze Lucan 
musi dotrzec do portalu jako pierwszy. Aby zaabsorbowac uwage Overlorda. 
uciekaj korytarzem l zostawiaj za soba Feniksy lub Fauny - to go zajmie na 
krötki czas. Kuruj siebie i Lucana. W tym scenariuszu stosowalem czary: 
Cure, Fountain of Life, Feniks, Skeleton i Faun. 

Colchis 

Zadania: Uwolnic Lucana - 10 punktöw; zabic Aeetesa - 30 punktöw; 
zabic Medee - 30 punktöw; otrzymac Dragon Teeth - 10 punktöw; zabic' 
Smoka - 10 punktöw; odzyskac Golden Fleece - 30 punktöw. Lucan nie 
moze zginaö. 

Gdy Lucan zostanie uwolniony, natychmiast zaatakuje kröl Aeetes, przy- 
wolujac Mantikory. Najpierw wezwalem Feniksy (ile sie dalo) i ustawilem je 
obok zrödel mana (otrzymalem tymczasem Dragon Teeth od Medei). Potem 
uwolnilem Lucana i zabralem zasoby mana, ktöre sie pojawüy. Feniksy dose 
szybko poradziry sobie z Mantikorami, wiec wyslalem je na Aeetesa. Jednak 
gdy ten zginaj, zaatakowala Medea. Ma bardzo grozne Gryfy. poza tym rzuca 
czar Magic Sphere prosto w Twoje zrödla mana. Zrödla Medei sq polozone 
na wysepkach i strzezone przez Gryfy. Lucan bedzie jak zwykle przywolywal 
Nietoperze. stosowal czar Cure, wezwie takze Trolle. Po pokonaniu Medei 
musisz zwyciezyc Smoka i zabrac Golden Heece - wyslalem piec Feniksöw 
i w walce zginely tylko dwa. W tym scenariuszu stosowalem czary: Feniks 
i Cure. 

Attica 

Zadania: Zabic Heraklesa - 30 punktöw; zabic Ixiona - 30 punktöw; 
zabic Sisiphusa - 30 punktöw. 

Zaczynasz na arenie. Przeciwko Tobie po kolei wysylam sa gladiatorzy. 
Wznies Fontanne, potem wystarczy tylko przyworywac Szkielety (ale nie 
przeciw Jednorozcom). Po zhkwidowaniu wrogöw przeszukaj domy woköl 
Areny, powinny byö tarn figurki. Miasto jest pelne Centauröw. wiec zwiedzaj 
je z obstawa.. W tym scenariuszu uzywalem czaröw: Skeleton, Cure, Fountain 
of Life i Faun. 



Sparta 

Zadania: Pokonaö Medee - 30 punktöw; znalezc Mistletoe - 30 punktöw; 
uwolnic Lucana - 10 punktöw, Ariadna i Lucan nie moga. zginac. 

Oto kraina Bazyliszköw Na tym obszarze sa. cztery zrödla mana. Dwa 
z nich tuz obok siebie - na poczqtku gry stoi tarn Medea. Strzega. ich Bazy- 
liszki i Hellhoundy. Jesli poslesz tarn Feniksy. powinienes poradzic sobie z 
calym towarzystwem l zajac zrödla. Szybko wybuduj tez Fontanne, bo jad 
Bazyliszköw bedzie oslabial Twoje kreatury. Potem wyslij Feniksy, zeby zdo 
byly nastepne dwa zrödla (strzezone przez Hellhoundy). Na podescie znaj- 
dziesz Mistletoe. natomiast w zrujnowanym domu uwiezieni sa. Ariadna i 
Lucan. Po podescie wejdz na dach, ktöry zalamie sie. otwierajac w ten spo- 
söb droge ueieezki. Latwiej ukoriczyc ten scenariusz, jesli uwolni sie wie- 
zniöw - natychmiast oboje wezwa swoje kreatury (Ariadna przywoluje Jedno- 
.rozee). 

Parnassas 

Zadania: Zabic Mobusa - 20 punktöw; zabic Philoctetesa - 50 punktöw; 
zlozyc ofiare - 10 punktöw; zdobyc Cioak of Invisibility - 10 punktöw; zdo- 
byc Phosphorus - 30 punktöw. 

To chyba najtrudmejszy grecki scenariusz. Dwaj bracia atakuja. czarami 
i wzywaja. cale hordy Brownie. zwykle wyposazonych w czar Scythian Bow. 
Trudno podaö dokladny sposöb przejscia, bo zaezynamy w miejscu loso- 
wym. Wydaje mi sie. ze trzeba kierowac sie zasada: .najlepszq obrona. jest 
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atak". Zwyciestwo odnioslem dzieki natychmiastowemu atakowi Feniksöw 
na jednego brata (ubiiy go). zdobyciu dwöch zrödei mana (na mapie s^ 
cztery) i ich obronie - przy jednoczesnych pröbach zlokalizowania i wykoh- 
czenia nastepnego czarodzieja (mozna posiaö Feniksy, aby pröbowaly zdo- 
byö nastepne 2rödla). W kohcu odci^lem wroga od ixädel i spahlem za 
pomoc^ Feniksöw. 

JeSli znajdziesz po drodze jablko, polöz je na ortarzu. Potem zabierz po- 
zostawion^ przez jednego z braci czerwon^ szate i idz do swi^tyni (prosto- 
kqtny budynek). Zeby dojäö do skrzyni, nie musisz korzystac z szaty. Po 
drodze pojawiajc* sie Szkielety, Wraithy oraz Trolle. Nie walcz z nimi, szybko 
przejdä do skrzyni i z powrotem - powinienes unikn^ö zablokowania. [Na tej 
mapie jest miejsce, w ktörym kazda kreatura zyskuje luk, raz^cy wrogöw na 
odleglosc. Ma ksztah wykopanej w ziemi odwröconej piramidy, otoczonej 
czterema urnami]. W tym scenariuszu stosowalem czary: Feniks, Skeleton 
oraz Cure. 

Mount Erymanthos 

Zadania: Porozmawiaö z Tezeuszem - 20 punktöw; znalezc Bloodstone - 
30 punktöw. 

Nie ma tu irödel mana, za to wlöczy sie mnöstwo Trolli. Nie pröbuj z nimi 
walczyc. Poczekaj, az Hermes odnajdzie öwi^tyniQ i Tezeusza i idi tarn. Poro 
zmawiaj z Tezeuszem i skieruj sie do jego domu. Zabierz ze skrzyri mana, 
potem wröö do Swi^tyni. Jedna z Twoich kreatur musi dojsc do konca swi^tyni 
- wtedy zniknie murek zagradzaj^cy Ci przejscie. Ja wysialem Krokodyla 
wzmocnionego czarami Excalibur i Iron Skin, a kiedy doszedl do konca, wy- 
sialem maga, rzucaj^c na niego te same zaklecia. Mimo pulapek po drodze, 
tak wzmocnione jednostki nie bed^ mialy klopotöw. Gdy znajdziesz Blood- 
stone, wejdi w portal. Stosowalem tu czary: Krokodyl, Iron Skin oraz Excalibur. 

KnossoB 

Zadania: Zabiö Medee - 60 punktöw; uzyc Law Rune - 10 punktöw; uzyc 
Chaos Rune - 10 punktöw. Lucan i Ariadna nie mogs zginqc. 

Trafiasz z Lucanem i Ariadng do srynnego Labiryntu. To dose prosty 
scenariusz, bo Medea odgrodzona jest murami i wysyla tylko swoieh nie- 
umarrych (uwazaj na Wraithy). Musisz odnalezc dwa wolne zrödla mana i 
rozbroie pulapki, klad^c w odpowiednich miejscach dwa Runy. Potem stari 
na trzech przyciskach. kazdy jest przy szaro-rözowej kuli. Otworzy sie wtedy 
przejscie do siedziby Medei. S3 tarn dwa Zrödla mana, chronione przez 
Wraithy oraz Hellhoundy. Medea uzywa czaröw defensywnych i leczqcych. 
Jak najszybciej zajmij jej zrödla 1 wyslij za nie* najlepiej szybkie Jednorozce. 
Dobrze jest daö wszystkim kreaturom Scythian Bow. Uwazaj na Lucana i 
Ariadne- Zanim otworzy sie przejscie, poslij do nich wszystkie swoje zwierza- 
ki i kaz im ruszyö do ataku. Inaczej kreatury Medei pokonajs Twoich soju- 
szniköw. Labirynt ma kilka pulapek, ale nie s^ zbyt grozne. W tym scenariu- 
szu stosowalem czary: Scythian Bow, Unicom, Troll, Fountain of Life oraz 
Fireball. 

Albion 

Carbonek 

Zadania: Pokonaö Straznika Prawa - 10 punktöw; pokonac Straznika 
Neutralnego - 10 punktöw; pokonaö Straznika Chaosu - 10 punktöw; zabic 
Gurguranta - 50 punktöw. Lucan i Ariadna nie mog^ zgin^ö. 

Bardzo prosty scenariusz, musisz dostaö sie do zamku Gurguranta. Naj- 
pierw przepedz go z podzameza - to latwe, bo przywoluje on tylko Elfy i 
uzywa czaru Magic Sphere. Gdy wejdziesz na most, musisz pokonaö kolejno 
Jednorozca, Krokodyla oraz Wraitha. Potem otworzy sie brama i jak zwykle 
trzeba rzuciö wszystkie siry, aby zaj^ö zrödla mana i wykonczyc Gurguranta, 
kiedy nie bedzie juz mögl sie broniö. Zamek jest pelen Elföw, ale dzieki 
Ariadnie zdobylem go z kilkoma Trollami. Stosowalem tu czary: Troll, Scy- 
thian Bow, Fountain of Life oraz Raise Dead. 

The Forest of Arden 

Zadania: Zabiö Ackerhama - 20 punktöw; uciec z Forest of Arden - 40 
punktöw. Lucan. Ariadna i Lancelot nie mog^ zgin^ö. Nie wolno przekroczyö 
limitu czasu. Cornelius musi przejsc portal jako ostatni. 

Jest tu tylko jedno zrödlo mana. strzezone przez Szkielety Ackerhama. 
Zdob^dS je. ale przedtem przywoiaj Feniksy (üe sie da) i rzuc je w pogori za 
odlatujcicym Ackerhamem. Portal znajduje sie w zamku i jest chroniony 
przez nieumarrych, Bazyliszki oraz Hellhoundy. Pamietaj, ze Lancelot jest 
wyj^tkowym bohaterem: to Ty nim kierujesz. Stosowalem w tym scenariuszu 
czary: Feniks, Cure oraz Magic Sphere. 

The Valley of Owain 

Zadania: Zabiö Eliavresa - 50 punktöw. Ariadna i Gatekeeper nie mog^ 
zgin^ö. 



Zaczynasz w zamku. w ktörym sg nieumarli. Ariadna i jej Jednorozce 
powinni daö sobie rade. wiec nie przywoluj wlasnych kreatur. Gdy pokonasz 
nieumarlych. wejd£ na dach i czekaj, az za Tobe* wejd^ Ariadna i Jednoroz- 
ce. Porozmawiaj z odäwiernym - kiedy skonezysz, pojawiq sie szkielety, ale 
Jednorozce sobie z nimi poradz^. Gdy Gatekeeper zaeznie schodzic po 
schodach. aby otworzyc brame, na parterze pojawi sie kilka Szkieletöw. Na 
parterze przed wejsciem na dach (kilka kroköw od zamknietych drzwi) 
ustaw wiec swoje kreatury. najlepiej 2-3 Jednorozce. Ja przywolaiem Trolle. 

Czas wyjäö na zewn^trz i rozprawiö sie z Eliavresem. To nie takie proste 
- na mapie jest az sze6c zrödei mana, musisz wiec zalatwic go bardzo szyb- 
ko. Jezeli zrezygnujesz z walki. mozesz uciec portalem naprzeciwko wyjscia 
z zamku strzezonym przez strzelaj^ce blyskawicami pos^gi. Mnie udalo sie 
dopasö go tuz po wyjsciu z zamku. Poslalem na niego dwa Trolle i kilka 
Feniksöw, atakowaly go röwniez Jednorozce Ariadny. W tym scenariuszu 
stosowalem czary: Feniks. Cure oraz Troll. 

St. Michaels Mount 

Zadania: Sprzymierzyc si<? z Gargantu^ - 10 punktöw; otrzymac Thor's 

Hammer - 10 punktöw; zabic Evraina - 50 punktöw. Ariadna nie moze zgi- 
n^ö. 

Zaczynasz tuz obok wioski wrogich Trolli. Porozmawiaj z ich krölem 
(chata z tronem poörodku) - stanq si§ sprzymierzeheami. Zajmij zrödlo mana 
poörodku wioski. Ariadna zajmie nast^pne. Przy obu postaw Fontann^. ale 
nie odbieraj zrödla Ariadnie. Dwa zrödla Evraina znajduje sie posrodku wio- 
ski Brownie. Trudno je zaj^ö. bo strzeg^ ich totemy. Mnie sie udalo - Evrain 
wdal sie w przepychankQ z Trollami i zgin^l, ale nie zawsze jest tak latwo. 
Stosuje on czar Ornithopter, najlepiej wi$c atakowac go Feniksami. W tym 

scenariuszu stosowalem czary: Fountain of Life, Troll. Faun, Cure oraz Fe- 
niks. 

Broceliande 

Zadania: Zabic Escladosa - 50 punktöw; zabic Mange - 20 punktöw; 
zdobyc Salamander's Feather - 30 punktöw. Ariadna nie moze zgin^c. 

Masz przeciw sobie dwöch magöw. Problem w tym, ze dwa zrödla mana 
ss otoezone wiezyczkami, na ktörych straz trzymajq Elfy. Trzeba poslaö Fe- 
niksy, by jak najszybciej uporary sie? z tym problemem. Pünuj tez, aby Ariad- 
na miala swoje zrödlo mana. Na wrogich magöw najlepszym sposobem jest 
jak zwykle horda Feniksöw. Aby dostac sie do Wiezy. trzeba stan^ö obok 
niej (Twöj czarodziej sam wypowie haslo i otworzq sie tajne drzwi). Po prze- 
czytaniu fragmentöw z dziennika Merlina id2 na gör^- Most b^dzie stopnio- 
wo pojawial sie pod Twoimi stopami. Kiedy zabierzesz artefakt. pojawi sie 
Smok. Bylem przygotowany na te wizyte, wiec otoczyly go Feniksy i bardzo 
szybko zabüy. W tym scenariuszu uzywaiem czaröw: Fountain of Life, Cure, 
Feniks oraz Troll. 

Altaripa 

Zadania: Zabiö Gwaina - 20 punktöw; znalezö Iron - 30 punktöw; po- 
rozmawiac z Ambrosiusem - 10 punktöw. Ariadna nie moze zginge. 

Na tych bagnach bedg atakowali Cie glöwnie nieumarli, Od razu rozeslij 
Feniksy, by zajely trzy ärödla mana, a kiedy natkn^ sie na Gwaina, niech nie 
dadzg mu uciec. Gdy go pokonasz, Hermes poradzi Ci, zebys odwiedzil 
drewnian^ chate- Spotkasz tarn Ambrosiusa, ktöry wyjawi haslo otwieraj^ce 
brame do zameczku (zostaniesz teleportowany do nastepnego zrödla mana). 
Kiedy otworzy sie krata zamku, musisz wejsc na podest i rozeslac swoje 
jednostki na mury, za kraty tak, aby wchodzity na przyciski w podlodze (ob- 
serwuj trzy poziomy zamku). Zostaniesz zlapany w pulapke (nie wyjdziesz juz 
na tereny poza zamkiem) i pojawi sie Mordred (tuz przed glöwne* bram^). 
Nie daj mu sie panoszyö (mialem akurat w poblizu kilka Feniksöw, ktöre go 
zalatwüy). Uwazaj, bo bed$ Cie systematycznie atakowac Wampiry. Nacisnij 
wszystkie klapy w podlodze i wez Iron ze skrzyni. Wejd2 w portal. W tym 
scenariuszu stosowalem czary: Feniks, Cure, Troll, Wraith, Fountain of Life 
oraz Chain Lightning. 

Enchanted Garden 

Zadania: Zabiö Spinoze - 20 punktöw; uwolnic Rycerzy - 10 punktöw; 
zabiö Feilerine - 50 punktöw; znalezö Calundronius - 30 punktöw. Ariadna 
nie moze zgin^ö. 

Walka ze Spinoza* jest prosta. bez trudu zajmiesz jego irödla mana. Oto- 
czony przez niewidzialne Wraithy nawet nie zipnie, choc bedzie pröbowal 
broniö sie Fireballami. Za fosg, w ogrodzie jest Feilerina, ktöra ma cztery 
zrödla mana. Na dachu i na blankach trzymajc* straz Elfy, ktöre ostrzelajg 
kazdcj jednostke- Opröcz, oczywiscie, niewidzialnych Wraithöw - tu se* po 
prostu idealne. Zanim wszedlem do ogrodu (krate otwiera przycisk tuz obok 
mostu), zbombardowaiem go kilkoma Stormami i nagle dowiedzialem sie. ze 
uwolnieni zostali Rycerze [Storm spalii drzewa, ktöre zagradzaiy im droge]. 
Zabrali sie za zalatwianie jednostek Felleriny. Na czarodziejke wypuscilem 
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Wraithy, W tym scenariuszu korzystalem z czaröw: Cure, Wraith oraz Storm. 
Zapewne mozna tez uzyö czaru Ornithopter, wleciec na blanki i wykortczyc 
Elfy za pomocc* Magic Sphere lub Fireball (ale wtedy nie b^dziesz mial 
czaru Cure). 

Salisbury Piaina 

ÜWAGÄ: Nie czytaj tego rozdzialu, jesh chcesz mied satysfakcjs, ze wia- 
snor^cznie pokonaleä Overlorda! 

Zadania: Zabic Gwilliama - 50 punktöw; umozliwic ucieczke Lanceloto- 
wi i Ariadnie - 20 punktöw. Ariadna i Lancelot nie moga. zgin^ö; pierwsi 
muszq przejsc przez portal. 

Gdy podejdziesz do zakratowanych okien w podluznym budynku. okaze 
sie, ze jest tarn Lucan. Po chwili pojawi sie Overlord i tym razem mozna go 
pokonac! Kosztuje to sporo wysüku. ale za to jaka satysfakcja! Chociaz nie 
ma z tego zadnego zysku, poza tym, ze nie trzeba w poplochu uciekaö. 
a w miejscu, gdzie Overlord zostal powstrzymany pojawia si<* portal. 

Oto przepis na pokonanie Overlorda: stoisz obok kamiennej budowli. 
w jej srodku ustaw jak najwi^cej Guardianöw. To samo zröb na trzech pa- 
rach schodöw oraz obok nich. Przygotuj trzy grupy Wraithöw (kazdy ze Scy- 
thian Bow) i ustaw kilkanaäcie metröw od trzech krat nad schodami. Teraz 
porozmawiaj z Lucanem i czekaj, az pojawi sie Overlord. Wstrzymaj akcje 
(pauza) i kaz Wraithom zablokowac wszystkie trzy pary schodöw. Nie wyda- 
waj rozkazu atakowania Overlorda. bo zaczna. si<? tloczyc i lazic bez sensu. 
Dwadziescia kilka Guardianöw zbombarduje Overlorda, najblizsze Wraithy 
zablokuja mu droge?, a dalsze b^da go razic strzalami. Po dlugiej bitwie (a 
jakie ciosy przetrzymal! to godne podziwu!) Overlord ucieknie. a Tobie zo- 
stanie portal. Stosowalem w tym scenariuszu czary: Guardian, Cure, Fear, 
Scythian Bow, Fountain of Life. Wraith. 

Sepulchre of Pendragon 

Zadania: Zabic Bagriffa - 20 punktöw; zabic Malduca - 50 punktöw; 
zdobyö Sardonix - 30 punktöw. Ariadna i Lancelot nie moga. zginaA Lance- 
lot musi pierwszy przejsc przez portal. 

Bardzo nieprzyjemny scenanusz. Wszyscy zaczynaja. bez mana. Na mapie 
jest az osiem Srödel i jezeli pozwolisz, aby wrodzy czarodzieje zebrali sily. to 
nie masz co marzyc o wygranej. Na poczaUcu Malduc stwarza Tobie i sobie 
röwns liczb«? Faunöw oraz Elföw. Staraj si$, aby po pierwszej bitwie zostalo ich 
jak najwiQcej, bo bardzo si«? przydadzq. Przede wszystkim musisz czuwaö nad 
przyjaciölmi, zwlaszcza nad Ariadna, ktörj* nie mozesz sterowaö. Gdy znajdzie 
zrödlo mana, jakos sobie poradzi, chyba ze zaatakuje jq wi^ksza liczba Wam- 
piröw. Na poczgtku musisz stale n<?kac wrogich czarodziejöw. Ja wysylalem do 
ich irödel Wraithy a kiedy nialem juz sporo mana, ustawialem Guardiany i 
Fontanny obok irödel. Kiedy zapanujesz nad 3-4 irödlami, wszystko powinno 
pöjsc dobrze. Uwazaj. bo czarodzieje czasem stosuja, Tornado, a poza tym po 
tereme kn?ci si<? sporo Wampiröw, ktöre bardzo trudno zabic. Sardonix znaj- 
dziesz przy ciele Malduca. Stosowalem w tym scenariuszu czary: Guardian, 
Fountain of Life, Cure, Wraith, Troll. Scythian Bow, Feniks. 

Bedegraine 

Zadania: Zabic Brasitasa - 50 punktöw [sprzymierzyc sie z krölem Wam- 
piröw - 10 punktöw; uwolnic Sir Galahada - 10 punktöw], 

Cztery zrödla mana, w tym jedno na szczycie wiezy, strzezone przez 
Wampira w koronie. Wyshj tarn 3-4 Feniksy, dadza. sobie spokojnie rad$ i 
£röd!u nie powinno juz nie groziö [lepiej porozmawiaj z krölem Wampiröw, 
wysylaj^c czarodzieja - dostaniesz punkty doswiadezema]. Wrogiemu czaro^ 
dziepwi najlepiej pomies^aö szyki, wysylajac na jego tereny niewidzialne 
Wraithy. Przeciwnik przede wszystkim u*ywa czaröw Vampire [lataj^ce 
Wampiry wysyla kröla Wampiröw - gdy zawrzesz z nim przymierze, przesta- 
J3 atakowaö] oraz Hellhound. Potrafi tez tworzyc iluzje. W tym scenariuszu 
stosowalem czary: Unicom. Guardian. Fountain of Life, Cure, Feniks, Wraith. 

The Gaste Forest 

Zadania: Zabiö Morgause - 50 punktöw; zdobyö Diamond - 30 punktöw; 
pomöc Pellinorowi - 10 punktöw. 

Bardzo trudny scenanusz, zeby go skohezyc. musialem zuzyc kilka figu- 
rek zaoszcz<?dzonych poprzednio. Na pocz^tek pomöz Pellinorowi zabic Jed- 
norozea. Niestety. nie udalo mi si<* uratowac rycerza, szybko zostal zabity. 
Morgause atakuje za pomoca Champions of Law i Champions of Chaos 
(wielu!). Ci ostatni maj^ zdolnoöc szerzenia zarazy. a poza tym rewelacyjnie 
radzs sobie z meumariymi - Wampiry weinaja. na sniadanie, a Wraithami 
nawet sie nie przejmujc*. Co gorsza, Morgause potrafi znikaö i pojawiaö si<? 
w kilku miejscach jednoczesnie. Mozna je* pokonac jedynie, wysylajac syste- 
matycznie Feniksy, aby pröbowaly odbiö jej Srödla mana. Cztery irödla sc* 
blisko siebie, pi^te nieco dalej. W tym scenariuszu stosowalem czary: Troll. 
Feniks, Cure. Vampire, Wraith, ale chyba trzeba skoncentrowaö sie na Fe- 
niksach. 



The Tangled Wood 

Zadania: Zabic Valerina - 50 punktöw; zdobyc Zircon - 30 punktöw; 
zwerbowac sir Kaya - 10 punktöw. 

Po zaböjczej walce z Morgause ten scenariusz to prawdziwy odpoczy* 
nek. Przede wszystkim zwiedi okolice podzameza i zajmij jedyne tarn zrödlo 
mana. Zbieraj zasoby mana, jak najszybciej ustaw koio zrödla Fontanny i 
powolaj Champions of Chaos. Pojawiq sie wrogie potwory, w tym smoki, a 
potem röwniez wrogi czarodziej. Trudno go dorwac. bo stosuje czar Orni- 
thopter, ale nie jest speejalnie grozny, przyzywa glöwnie Bazyliszki. W za- 
mku jest pieö zrödei mana. To na dachu mog^ zaj^ö Feniksy. natomiast 
cztery na parterze sq strzezone przez Smoki, Gryfy. Champions of Law, 
Manticory i inne talatajstwo. Wyslalem tarn szesciu Champions of Chaos i 
nawet sie nie zasapali. W zamku spotkasz sir Kaya, ktöry dolaezy do Ciebie, 
jesli ofiarujesz mu butelke vvina. Butelka jest w skrzyni na kamiennym 
podium. kolo zamku. W tym scenariuszu stosowalem czary: Champions of 
Chaos, Fountain of Life, Cure, oraz Feniks. 

Dokoiiczenie w nast^pnym numerze. 

Jacek Piekara 




Zmniejszylem kupon rankingu. aby zmiescily 
si^ teksty. Dziö moje tipy kart z nowej edycji - 
Urza's Legacy (spoiler znajdziecie na krazku CD 
w k^eiku MTG - katalog \UTILS\MAGIC). 

Kolor bialy: Planar Collapse (enchantmentowa odmiana „wraciaka"), 
Karmic Guide (do talii Rec-Sur), Mother of Runes (do WW za W). 

Kolor niebieski: Palinchron (stworek do Rec-Sur, razem z np. High Tide 
generuje nieskohezon^ ilo§ö mana), Second Chance (nowy, enchantmento- 
wy Time Walk), Raven Familiär (stworek a dlubi^cy M w bibliotece). [Bouncing 
Beebles (do ogladania;) - Zgr.] 

Kolor czarny: No Mercy (stwory przeciwnika ratuje tylko regeneraeja), 
Engineered Plague (na Elfy i Gobliny), Subversion (do wykanezania prze- 
ciwnika w przedluzajqcych si^ partiach). 

Kolor czerwony: Impending Disaster (czerwona odmiana Armageddo- 
nu), Avalanche Riders (stworek z wbudowana, niszczark^ l^döw). Viashino 
Cutthroat (nast^pca Ball Lighninga po wyjsciu szöstej edycji). 

Kolor zielony: Rancor (bardzo grywalny „stworkowy" enchantment - 
common!), Simian Grunts („instantowy" stworek 3/4 - tez common!), Multa- 
ni's Presence (przeciw taliom kontrujacym). 

Artefakty: Defense Grid (na kontry przeciwnika). Thran Lens (protek- 
cjomsci pa pa?), Quicksilver Amulet (szybkie wykladanie duzych stworöw). 

La.dy: Treetop Village, Faerie Conclave. Spawning Pool. 
Czekam na Wasze listowne opinie i przemyslenia. 

White ViZard (viz@gambler.com.pl) 

Fundatorem nagröd w rankingu jest warszawski sklep Strefa 51 (Dworzec 
PKP W-wa Centralna. Pölnocna Galeria - Pawilon nr. 26. tel. 0-22 654 98 11) 
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REAKCJEREDAKCJI 



W tym miesiqcu tematem prze- 
wodnim listöw jest RRREWOLUCJA! 
Opinie sa. rözne, takze krytyczne, ale 
pamietajcie, ze listy dotycza. numeru 
2/99, a nie 3/99, ktöry przezyt apo- 

S geum rrrewolucyjnych zmian. 

4 Czekamy na nastepne opinie, a w 

lym numerze oddaje glos tylko czy- 
telnikom! 

don Pedro z Krainy Deflacji i Defloracji 



I. 



Rewolucja wybuchta nagle. Nikt 
sie nie spodziewat, co zobaczymy w 
lutym. W kohcu pojawit sie Gambler 
i... co za szok. Jednak jak kazda rewo- 
lucja, jest troche nie dopracowana. 
Napis Gambler wywoluje u mnie nie- 
zdrowe skojarzenia z PC Gamerem 
(kolorystyka). Nie wiem, po co poda- 
jecie na oktadce numery stron przy 
tytulach gier, przeciez i tak kazdy pa- 
trzy do indeksu. Powiekszcie ko- 
niecznie cene [to zyczenie zaszoko- 
wafo mnie, ale zorientowatem sie t ze 
chodzi o czcionke - don Pedro]. 
Trzeba bedzie troche poczekac, za- 
nim kioskarki (znam ich bieglosc) 
znajd^ cene. Wyrzuccie te okropn^ 
jaszczurke, ktörawchodzi natabelki 
z ocenami. Poza tym lud domaga sie 
wiekszej liczby stron, a co za tym 
idzie - wiecej recenzji, opisöw i Ae- 
roklubu Gamblera. 

Erik 



IV. 

Gamblera bede kupowat niezaleznie 
od tego jak wygl^da, dopöki pisz^ tarn 
tacy ludzie jak Alex (mato pisze ten Alex), 
Jacekten na „1" i Jacek ten na „P" [zaswi- 
tafa mi odwazna mysl, ze pewnie chodzi 
o llczuka oraz Piekare - don Pedro], a 
takze sir Haszak, ktöry kojarzy mi sie za- 
wsze z moj^hodowl^na balkoniku (dla- 
czego mi sie tak kojarzy, pozostawiam 
domyslnosci inteligentnych orazwtaje- 
mniczonych). Ale nigdy nie ma tak do- 
brze, zeby nie mogto byc lepiej. Je6li tyl- 
ko poprawicie baaardzo stab^ czasem 
grafike oraz aktualnosc tekstöw, to be- 
dziecie numero uno, a za Wami dlugo, 
dtugo nie. Numer lutowy pokazuje, ze 
chyba idziecie w dobr^ strone i czekam 
z niepokojem na numer marcowy. Za- 
skoczycie mnie czyms? 

Slawek Chojnacki 



V. 



Jestem czytelnikiem Gamblera od 
bardzo dawna, prawie od pocz^tku 
pisma i mam prawie wszystkie nume- 
ry. Podoba mi sie Wasze pismo, 
cho6 jestem, juz w „podesztym" wie- 
ku - 20 lat [mam nadzieje, ze jeszcze 
zyjesz w chwili, kiedy publikujemy ten 
list! - don Pedro], gdyz wydajecie pi- 
smo profesjonalne. Mam do Was 
jedn^, bardzo duz^ prosbe. Nie zmie- 
niajcie logo. Napis GAMBLER i jego 
forma jest bardzo charakterystyczna 
dla Was, wiec prosze, dbajcie o to i 
nie zmieniajcie tego. Wszystko, tylko 
niewygl^dtytutu. 

Luke 

PS Randall, ty chamie, wracaj do re- 
dakeji. Wtej chwili! 



VI. 

Uwazam, ze rewolucja byfa jak najbardziej potrzebna i jest przeprowadzana w dobrym 
kierunku. Najbardziej podobata mi sie nowa oWadka, wszystko inne tez jest super, z jednym 
malym ale. Chodzi o recenzje, ktörych poziom znacznie spadt. Zawsze kupowalem Gam- 
blera ze wzgledu na dogtebne, bardzo doktadne recenzje ukazuj^ce wszystkie plusy i mi- 

nusydanejpozycji, jednak jak moznatozrobic,maj^cdodyspozycjizaledwiejedn^strone, 
na ktörej trzeba jeszcze weisn^c kilka screenöw? Wiem, ze na stabsze gry w zupefnosci 

wystarczy jednastrona, ale jak mozna pisac jednostronicowe recenzje takich gier jak Cae- 
sar III, Trespasser, Settiers III czy Heretic II? Rozumiem, ze liczba recenzji znacznie wzro- 
sta, ale jakim kosztem? Jesli zachodzi taka potrzeba, nalezy zwiekszyc liczbe stron (92 stro- 
ny to zdecydowanie za mato), nawet jesli bedzie to oznaezato niewielki wzrost ceny. 

Chrzanek 



IL 

Czemu zmieniliöcie czcionke na- 
pisu Gambler?! Tamta byJa sztanda- 
rowa. Za kazdym razem, gdy j^ wi- 

dziatem, kojarzyta mi sie z Gamble- 
rem. 

Zombi 



VII. 

Brawo! 99% zmian jest na lepsze. 
Ten 1% to napis GAMBLER. Wolno 
Warn zmieniac wszystko, ale nie ztoty 
napis w3D! 

Pewien Facet 



Beznadziejnie wygl^da napis Gambler na okladee. Zeby po szesciu latach zmienic 
moje ulubione ztote logo! Nowe wygl^da gorzej niz beznadziejnie. Po drugie napis „2 
kr^zki CD" wygl^da sztywniacko. Wiecej luzu! 2><CD brzmiato dobrze i po co to zmie- 
niac? Po trzecie, nie wiem, dlaczego usuneliscie przydatn^ ikonke z numerem i cen^ pi- 
sma, a takze miniaturowy napis po lewej. Dodawaty uroku. Znacie powiedzenie: „Male, 
ale cieszy"? 

A teraz plusy: dobrym posunieciem jest zaprezentowanie u göry tytutow gier. Bardzo 
podoba mi sie nowa szata graf iczna „Indeksu", „Na Pfycie" i „Rynku". Rozszerzenie dzia- 
tu Preview to strzat w dziesi^tke- „Jeszcze lepsze peJne wersje gier" - powiem krötko: 
swietny pomyst i bardzo dziekuje- „Wiecej recenzji, wieksze recenzje" - kolejna udana 
zmiana. Uwielbiam je czytac. „Wiecej o sprzecie!" - i bardzo dobrze. W kohcu coraz cze- 
sciej zmieniamy wnetrza naszych konserw, a takie teksty pomagaj^wzakupie i zrozumie- 
niu dzialania hardware'u. „Lepsze warunki prenumeraty" - Swietna zmiana. Przekaz 1 
ztotych na Centum Zdrowia Dziecka to bardzo dobre posuniecie. Mysle, ze ludzie sko- 
rzystaj^ z tego. „Fachowosc i kompetencja - wartosci najwyzsze" - od nr. 0/93 byliscie 
fachowi i kompetentni, wiec po co te ceregiele? 

Radoslaw Pawlowicki 



VIII. 

Przede wszystkim musicie miec 
wieksz^ objetosc. CaJa rewolucja na 
nie, jak bedziecie oszczedzac na stro- 
nach. 92 strony, w tym kilkanascie 
przeznaczonych na reklamy (i 16 czar- 
no-biafych, czyli zöttych), to po prostu 
smiech. Pöki nie bedziecie mieli (w naj- 
gorszym wypadku) 100 stron, to nie 
bedziecie w stanie zrobic niezego roz- 
s^dnego. I tak zawsze nie styknie Warn 
miejsca na recenzje albo news, albo 
opisy. Wolatbym, zeby gazeta byfa tro- 
che drozsza, ale zebym nie musiat czy- 
taö matych recenzji z bardzo waznych 
gier (nie chee mi sie wymieniac, sami 
wiecie, ile tego towaru jest ostatnio). 
Poza tym oczywiscie mam (i zawsze 
miatem) pretensje, ze nie möge kupiö 
Gamblera bez kr^zköw. Szczerze 
möwi^c, kr^zki mnie „walai" (bardzo 
rzadko z nich korzystam), a kupowac 
sam^ gazete do czytania za ponad dy- 
che (zlitujcie sie, to dwie paezki fajek i 
troche jeszcze zostaje!), to jednak 
przesada. Ale naprawde wytrzymatbym 
to, gdyby nie ta mata objetosc. 
Robert „Wisnia" Wisniewski 
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IX. 

Stara oktadka jest fajna. Wyraznie widad, ze jest to numer 2 (luty), a w nim rozmowa z 
Krupikiem, jakie dema s<* na dysku i czego wersja petna. Spoko. Otwieramy dalej. Oktad- 
ka nowa. Jaki6 gorszy raster na oko, wszystko bardziej spikselizowane, ale to pewno wina 
drukarni. 2a duzy jest napis 2CD, bo kazdy lamuch wie, ile CD ma Gambler. Jakbyscie 
zrobili wyj^tek i dali 3 lub 1 , to rozumiem. Za to nie widac, ktöry to kolejny numer. Ten na- 
pis LUTY jest naprawd«? mikroskopijny. Mozna si<? go dopatrzyö w Empiku, kiedy sie? we- 
zmie gazetQ do r^ki, ale nie w kiosku, gdzie lezy 1000 pism. Pozatym za duzo rzeczy we- 
pchni<?to na oktadk«?. Za duzo jest napisöw, ktöre zajmuj^tez za duzo miejsca, a ramki ss* 
za delikatne (mozna w ogöle z nich zrezygnowac). 

Sam rysunek i pomyst, zeby nie byto na oktadce screenöw z gier, a cos innego, jest OK. 
Wyrözniacie si<? z ttumöw! (...) Zdj^cie Alexa jest kiepskie (...) Alex jest za powazny. To chy- 
ba najbardziej ludzi wkurza. Gambler to przeciez gazeta o rozrywce, wi^c nie moze byc po- 
wazna. Po co gamiaczek i swiec^ce buty, a do tego white shirt? I jeszcze to pogardliwe 
spojrzenie? Wi«?kszosc zdj<?c Alexa jest robiona w ten sposöb, ze jawi sie? on na nich jako 
grozny szef, gotöw zabic, kiedy mu sie nie odda tekstu na czas! Zdj^cie Nacza musi byc we- 
soteü! „Oblukatem" sobie gazety, ktöre przywioztem z USA i zobaczyfem, ze wszystkie zdj> 
cia s^ w nich male, a po drugie wesote (koles, a za nim wybuch, koles z drinkiem, koleö w 
czapce bohatera platformöwki, plecy kolesia w koszulce z tekstem: „Games - f uture kicks 
assss n , czy cos w tym stylu). A Alex to nawet nie wiadomo, czy si<? usmiecha. [Nadzwyczaj 
rzadko, jestem bowiem ponury i pozbawiony poczucia humoru - AIx.] 

Strona z rynkiem jest zar^bista - jest Polska, jest Swiat, s^ wiesci od dystrybuto- 
röw: co robi^, na czym trac^, co zrobili, ile sprzedali. I to ja nazywam informacj^! 
Juhu! Potem news: krötkie i tresciwe, szkoda tylko, ze 90% napisat Frogger. On sta- 
je si<? monopolist^! Pomyst z „Gratem w..." jest OK, ale zobaczymy, jak sie rozwinie. 
Smieszne, ze Wy opiniujecie bet<? Falcona 4.0 i jednoczeänie kto inny zamieszcza 
jego füll recenzje. No, ale to oni na tym trac^, wychodzi ze opisujq bety. (...) Dalej jak 
zwykle ciekawy tekst Nacza w stanie spoczynku, no i moje ukochane „jeloi pejdzys". 
Nie wiem, czy jak dodacie zdjecia, to nie strac<\ kultowosci. Cata ich uroda to ta la- 
meria graficzna i bogactwo tekstöw. Swietna rozmowa o Faloucie, ciekawe k^ciki... 
Coool! Listy tez spoko. Jakos nie byto tym razem genialnych, ale jest naprawde nie- 
zle. (...) Potem wywiad z Krupikiem - to byto pierwsze, co przeczytatem, moze dlate- 
go ze znam Krupika? Znakomite! W VARIA BOMBOWA historyjka o kanarze, usmia- 
lem sie do tez, moze dlatego, ze czytatem w autobusie? 

Michal Zacharzewski 



XI. 

Zbliza sie wtasnie koniec mojej pre- 
numeraty (zostat mi tylko numer 3/99 
- ten rewolucyjny) i pomyslatem, ze 
czas juz skohczyö z Gamblerem. Nie, 
zebym sie chciat „przesi^sc" na inne 
pismo. Po prostu koniec z pismami o 
grach.Tymczasem nast^pita rewolucja 
i zacz^tem sie zastanawiac, czy moze 
jeszcze jeden rok... S^dz^c po oktad- 
ce ? zmiana jest bardzo duza - nawet 
napis Gambler sie zmienit (nowy jed- 
nak lepszy). Natomiast reszta jest po 
prostu o niebo lepsza (tylko ciagle ko- 
miksu nie ma). Pierwsze „zrewolucjo- 
nizowane" strony s^ NAPRAWD^ lep- 
sze. Nowa numeracja stron (te mate 
cyferki na czerwonym kwadraciku o 
boku 5 mm - az bolaly oczy), nowy de- 
sign „görnych rogöw" tezznacznie lep- 
szy, mozna powiedzieö - bardziej kom- 
puterowy. (...) A styl pisania „indeks- 
PROGRAMOW" i „naPLYTACH" jest 
tez bardzo udany. Kiedy zobacze na- 
stepny numer, napisze jeszcze raz. 
Mam nadzieje, ze zmienicie jeszcze kil- 
ka rzeczy i bede zmuszony przedtuzyd 

prenumerate, czego sobie i Warn zy- 
czeserdecznie. 

Philipz 



XII. 

Nowa szata Gamblera jest ekstra, 
chociaz stara oktadka tez nie byta naj- 
gorsza. Fajny jest dziat „Gratem w... M 
Na razie wszystkie zmiany byfy na lep- 
sze.taktrzymac. 

Popsy 



XIII. 

Wasza rewolucja nie powinna pole- 
ga6 na zmianie makijazu, ale na zmia- 
nie charakteru (no, ale bez radykali- 
zmu). Przede wszystkim wiecej du- 
zych, catokolumnowych news i „Gra- 
tem w...". Pozatym powinni^cie dbac, 
aby recenzje ukazywaty sie szybciej, bo 
czesto jestescie do tytu w poröwnaniu 
z konkurencj^. Tematy numeru powin- 
ny czQsciej dotyczyc spraw pozakom- 
puterowych (jak UFO albo Star Trek) 
albo ciekawostek, takich jak artykut o 
grach, ktörych nigdy nie byfo, czy la- 
seczkach w grach komputerowych. Po 
co komu omawianie bijatyk? Jak ktos 
chce cos wiedziec na ten temat, to 
niech przejrzy sobie starsze recenzje! 

Swirus 



X. 



Co do najnowszego Gamblera: VA- 
RIA'tkowo jest do bani, juz chyba trze- 
ci numer z rz§du! Po kiego jakies „Syfy 
i onuce", toz to chata! Felieton jak za- 
wsze groteskowy. Nowa oktadka cat- 
kiem zabawna, tyle ze juz mi si§ po- 
gniotta po tym, jak rzucitem Gamblera 
na biurko. Plytka numer „2", czyli ta ze 
„Skautem", jest zupetnie PUSTAÜ! Co 
to ma znaczyc? Czemu nagraliscie tyl- 
ko 150 MB? [+ 450 MB sciezek audio 
z dialogami... - AIx.] Jak nie macie co 
zamieszczac, to zamieszczajcie jakies 
strony internetowel Dema na pierw- 
szej ptycie sq coraz gorsze. Kolejny raz 
nie ma EKG. Dziat EKG w numerze to 
juz totalne dno! Ci^gta polemika na te- 
mat RTS-öw. Jakby ktos w nie grat! 
Brak dziatu 3D w numerze, a ten na 
ptytce to klapa! Co to za mapy?! Stra- 
sznie syfiaste! Konkurs na gr$ teksto- 
w^ oczywiscie mnie zawiödt. Gdy za- 
pytatem Rafata Ortowa, czy mog$ za- 
miesci6 rysunki z innych gier, to napi- 
sat, ze musz^ miec jakqs tarn zgod$, a 
kiedy przejrzatem obrazki z gier innych, 
to zauwazytem rysunek z GTA! 

Wojciech Jiaty" Kajut 



i 

3 



XIV. 

Bardzo stuszne jest wprowadzenie 
nowego logo. Stary, ztoty napis juz mi 
sie przejadt, czas byt najwyzszy na 
zmiany. Ale czy nowy tytu* jest taki do- 
bry? Chyba nie, bo grafik pewnie pra- 
cowat nad nim 3 i pöt minuty. Zupetna 
sztampa i w dodatku przypomina pew- 
n^ lamersk^gazetk^. W kazdym razie 
chciatbym pochwalic Wasz rewela- 
cyjny pomyst z podwöjn^ oktadk^ 
(fakt, ze skrzydetka szybko mi odpa- 
dty). To dato nam, czytelnikom, czas, 
by przyzwyczaic si? do nowego wy- 
gl^du Gamblera. Nie b^dziemy juz 
zdziwieni, patrz^c na numer 3/99. 

Marek Rogala 



XV. 

Poröwnanie starego i nowego stylu 
Gamblera wypadazdecydowanie na ko- 
rzysc nowego, choc troszk^ rzuca si^ w 
oczy zbyt „kolorowy" pasek na görze. 
Gambler zawsze mi si? bardzo podobat, 
przede wszystkim jego odmienny styl 
oraz sposöb traktowania gracza. 

[ ] traktowatgo jakzapalonego 

matolata potrafi^cego na komputerze 
ledwie uruchomic Dooma i rznqc w 
niego przez kilka dni bez przerwy. 
Gambler uwaza uzytkownikaza osob^ 
ambitn^i inteligentn^. 

Marek Obuchowicz 
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1NFORMACJEADRESYKONTAKTYTELEF0NYDYSTRYBUTORZY 

_rtSZELKIE I N N E WAZNE RZECZY. KTORYCH NIE ZNAJOZIECIE NA ZADNEJ INNEJ STRONIE 



Dystrybutorxy gier z nr. 4/99 



:D Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marsza.kowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

e-mail: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66 

witryna: www.ipscg.com.pl 

LE.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 

Wydawnictwo Lynx-SFT 

02-591 Warszawa 

ul. Batorego 16 

tel. (022) 825 61 22 w. 236, 286 

e-mail: lynxsft@elektron.pl 

witryna: www.lynxsft.elektron.pl 



MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
witryna: www.marksoft.com.pl 

Microsoft 

00-844 Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel. (022) 651 54 05 

e : mail: support@microsoft.com 

witryna: www.microsoft.com 

Mirage 

03-933 Warszawa 
ul. Obrohcöw 2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

e-mail: webmaster@mirage.com.pl 
witryna: www.mirage.com.pl 

OptimusS.A. 
33-300 Nowy S^cz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 444 05 60 
e-mail: intns@onet.pl 
witryna: www.optimus.pl 



Techland 

63-400 Oströw Wlkp. 

ul. Zötkiewskiego 3 

tel. (062)737 27 46 

witryna: www.techlandsoft.com 

Wydawnictwo Naukowe PWN 
00-251 Warszawa 
ul. Miodowa 10 
tel. 0-800 201 45 

e-mail (dziaf dystrybucji wysyfkowej i prenu 
merat PWN): wysylka@pwn.com.pl 
witryna: www.pwn.com.pl 

Top Ware 

43-300 Bielsko-Biala 

ul. Kamihskiego 19 

tel. (033) 813 03 16 

e-mail (dziat handlowy): sales@topware.pl 
witryna: www.topware.pl 



Od redakcji 

• Sprostowanle 

W nr. 3/99 w podpisie zdje- 
cia do tekstu „Polacy nie g^si" 
(Publicystyka, str. 88) bt^dnie 
napisalismy imi^ p. Piechocih- 
skiego, aktora bior^cego udziaf 
w lokalizacjach gier. Pana Jana 
Piechocihskiego i czytelniköw 
serdecznie przepraszamy. 

• Z ostatniej chwili 

Dostalismy informacj§, ze 
karta ATI Rage Fury, ktör^ 
przedstawiamy w dziale Hard & 
Soft na str. 75, jest juz sprzeda- 
wana w Polsce przez firm§ Ve- 
racomp (31-103 Krakow, ul. 
Tatarska5,tel.(012)411 10 44, 
faks (012) 422 23 52, Internet: 
www.veracomp.com.pl). 



• Errata 

Kontrowersyjnytekstznr. 1/99 
„Stworzenie swiata... new edi- 
tion" (VARIA'tkowo, str. 78) poja- 
wit si$ po raz pierwszy w pol- 
skim Internecie 24.10.1998 r. 
na dwöch grupach dyskusyj- 
nych Usenetu: pl.soc.religia oraz 
pl.soc.polityka. Jego autorem jest 
Lucyfer <nomail@religia.com>, 
postac dobrze znana uczestni- 
kom forum pl.soc.religia. 

Tekst oryginalny pochodzi z 
litewskiego czasopisma „Kom- 
piuterija", na j^zyk polski prze- 
ttumaczyt go Polak mieszkaj^cy 
na Litwie, a nad zgodnosci^ttu- 
maczenia z duchem Starego 
Testamentu „czuwat" Lucyfer. 
Czytelnikowi, ktöry nadestat 
nam informacj§ o genezie te- 
kstu - dzi^kujemy. 



• Nasze adresy poczty elektronicznej: 

Redakcja: redakcja@gambler.com.pl 
Listy: listy@gambler.pl 

Aleksy Uchahski: alex@gambler.com.pl 
Dariusz Michalski: haszak@gambler.com.pl 
Piotr Moskal: frogger@gambler.com.pl 
Wojciech Setlak: wojtek@gambler.com.pl 
Jacek Piekara: jacek@gambler.com.pl 
Rafat Ortow: viz@gambler.com.pl 
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Wystarczy, ze zainstalujesz do kom- 
putera swojq nowq 16 MB karte 
graficzng 2D/3D - Graphics Blaster 
Riva TNT™ - a gry od razu zaczn^ 
dziatac z oszatamiaj^cg szybkosci^, 
programy biurowe i graficzne b^d^ 
reagowac natychmiast, zas ostrosc 
obrazu b^dzie zadziwiajqca, nieza- 
leznie od tego, co zrobisz. 
Zainstaluj kart§ Graphics Blaster 
Riva TNT™, a btyskawicznie wkro- 
czysz do wymiaru stworzonego dla 
Ciebie przez firm? Creative. Nasz 
wymiar jest wsz^dzie tarn gdzie 
zobaczysz logo Creative dimension. 
W naszym wymiarze - Creative di- 
mension - Twöj komputer juz nigdy 
nie b^dzie taki sam. 



Karta graficzna 

Graphics Blaster RIVA TNT™: 

• Karta wyposazona w procesor graficzny 
nVidia RIVA TNT™ 

•Zapewnia ogromne przyspieszenie grafiki 
3D i oszatamiajgcq wydajnosc grafiki 2D 

• obstuga magistrali AGP 2X oraz 128-bitowa, 
potokowa architektura pami?ci Tyvin-Texel (3D) # 
zapewniajg bardzo duzg przepustowosc 
i szybkosc 

• 16 MB pami§ci synchronicznej oraz wydajny v ^..- nn>- u AL Jfl 

..waHnAPORniuiu . . Your PC s key to another dimension 

uktad DAC 250 MHz, umozliwiajgce uzyskanie 

rozdzielczosci do 1920 x 1200 www.soundblaster.com 




CREÄTIV 





oraz cz?stotliwosci odswiezania do 240 Hz. 



Bezptatna infolinia 00800 353 1229 



Creative Labs (Irl) Ltd. Oddziat w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15. tel. +22 646 52 16 

Autoryzowani Dystrybutor/y: 
ABC Data Sp. z o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Po.ska Sp. z o.o (tel. ,22 51 79200); DATRONTECH Poland (tel. *22 675 28 30); JTT Computers S.A. (tel. + 7! 347 58 00). 



Sound Cards 



Craphics Cards 



Speakers 



PC- DVD 



Video 




Szlaki morskie petne zaglow- 
cöw, bitwy, abordaze, malowni- 
cze porty czekaj^ce, by przyj^c 
przybyszöw po trudach dalekiej 
podrözy- czytaj^ctaki opis, my- 
slimy zazwyczaj o Pirates! I myli- 
mysi$. 




Gra firmy Impressions pod 
wieloma wzgl^dami byta i nadal 
jest bliska doskonafosci. Pod- 
röze po morzach w XVII wieku 
majc* wyrazny cel (pieni^dze), 
graczwidzijasn^äciezk^awan- 
su (rozwi^zanie, swego czasu 
nowatorskie, na State zadomo- 
wito si§ w grach serii Caesar). 
Wspinaj^c si§ po szczeblach 
kariery, moze dowodzic coraz 



wi^kszymi statkami i okr^tami 
wojennymi wyposazonymi w 
coraz wi$ksz£* liczb$ dziat i o 
coraz wi^kszej fadownosci, co 
pozwala mu coraz spokojniej 
prowadzic coraz bardziej do- 
chodowe interesy. 

Pieni^dze 
wydaje nie tyl- 
ko na kupowa- 
nie nowych 
okr^töw, wy- 
ptaty dla zato- 
gi, gromadze- 
nie zapasöw 
zywnosci na 
podröze czy 
naprawy stat- 

ku.aletakzena 
^^^^^^^^ drobne stabo- 

stki. np. posia- 
dtosc ziemska czy skarby (nie 
tylko kultury). 

W grze zawarto kilka cieka- 
wych pomyslöw. Jednym z naj- 
lepiej zrealizowanych jest kon- 
sekwentne wykorzystanie upty- 
wu czasu. Mapy akwenöw mor- 
skich starzej^si^, wi$c co kilka 
lat trzeba kupowac aktualne 
wersje, by wiedziec, gdzie gra- 
suj^ piraci, a gdzie grozi rozbi- 



cie o podwodne skafy. Gdy ktos 
zechce ptyn^c bez map, zaloga 
zaczyna sie buntowac i kapitan 
kohczy w szalupie na srodku 
oceanu. PomySlano takze o 
zmieniaj^cej sie sytuacji poli- 
tycznej, nowych przymierzach i 
wybuchaj^cych wojnach, o 
czym gracz dowiaduje sie po 
wptynieciudoportu. 

Rzecz jasna, gra nie jest po- 
zbawiona btedöw. Na przyktad 
swiat nie jest okrqgly (a od cza- 
su wyprawyMagellanaw 1521 r. 
niew^tpliwe byt). Dlatego z 
Chin do Ameryki nalezy pty- 
n^d woköl Przyl^dka Dobrej 




Nadziei. Poza tym programi- 
stom udalo sie jednoczesnie 
dopasowac do realiöw swiata 
XVII wieku oraz z polowy lat 
90. XX wieku. Gra na Pentium 
200 chodzi bowiem stanow- 



czo za szybko, zwfaszcza w 
czysto zrecznosciowej fazie 
bitwy morskiej. 

Najwyrazniej jest to produkt 
dedykowany tym, na ktörych 
sprzQcie Quake III nie ruszy na- 
wet pöt klatki na Sekunde. I na 
tym polega pluralizm. 

Sir Haszak 




Strategiczna 



Impressions 



MarkSoft 



isp . 
MB RAM 





Jak by tu zwiezle zarekomen- 

dowacte kosmiczn^ Strategie? 
Stars! to jedyna gra, ktöra zdo- 
tata zauroczyc m nie na tak dtu- 
go (rok!). Jeszcze mi calkiem nie 
przeszio, choö niecierpliwie 
oczekuje premiery Stars! Su- 
pernova, zapowiadanej na ten 
rok. Wci^z jednak uwazam, ze 
warto zapoznaö sie z t^ niezwy- 
kt^, klasyczn^ juz gr^, tym bar- 
dziej ze dzis mozna to zrobiö za 
niewielkie pieni^dze. 
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Jako sie rzekto, Stars! to kla- 
syczna strategia. Oznacza to 
miedzy innymi, ze rozgrywa- 
na jest w systemie turowym. 
Gracz rozpoczyna podböj ga- 
laktyki, kontroluj^cjedn^pla- 
nete i garstke prymitywnych 
statköw. Stopniowo zaczyna 
wysytac na wszystkie strony 
zwiadowcöw, kolonistöw.trans- 
porty mineratöw, lekkie statki 
ostony, by w kohcu natkn^c 
sienaObcych... 



lstot£i gry w Stars! jest roz- 
grywka przez e-mail. Mozna 
wprawdzie stanze w szranki z 



komputerem, ale przeci^tny 
gracz juz po kilku zwyciestwach 
zaeznie rozgl^dac sie za go- 




•■ 








Wielki Strateg Harris i Druillia- 
nie tym razem przemöwili po pol- 
sku. Druga cz§sc klasycznej juz 
serii strategii turowych zostata w 
petni zlokalizowana (wraz z dodat- 
kowymi misjami zatytutowanymi 
Titan'sLegacy). 

Rozrywka umystowa w g rze jest 
dalej bardzo atrakcyjna. Kombino- 
wane ataki z l^du, morza i powie- 
trza, komunikaty podczas walki 
pozwalaj^ce lepiej zrozumiec, o 
co walczymy, dok^d zmierzamy, a 
cz^sto podsuwaj^ce uzyteczne 
wskazöwki, nieco naci^gana, ale 
ukfadaj^ca si$ w skfadnq histori§ 
fabufa - to niekwestionowane za- 
lety gry. Do dyspozycji mamy kilka- 

// 



'« . » * 4 i - 






broni. Wszystko podane w zale- 
wie futurystycznej, ale w zasadzie 
nie odbiega od znanej nam rze- 
czywistosci. j I 

Ciekawostkeyest istnienie kom- 
puterowychsojuszniköw. Dziatajc* 
niezaleznie od nas, maj^ swe 
wydzielone sity, nie zawsze roz- 
s^dnie nimi gospodarujs» ale sta- 
nowi^miteurozmaicenie. 

Gra nie ma samych zalet. Naj- 
bardziej przykra jest koniecznosö 
po6wi<?cenia jej kilku godzin - tyle 
mozetrwacscenariusz. Nietwier- 







dziesi^t jednostek t^cznie z rada- 
rami i antyradarami, okr^tami ood- 
wodnymi, odrzutowcami 
gami pancernymi. Czq6c oddzia- i 

töwwyposazonowkilkarodzajöw Vj 

— — 
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dz?, ze kilkugodzinne przesiady- 
wanie z BI2 sprawia przykrosc, 
wr^cz przeciwnie, ale niekiedy 
trzeba odej$6 od komputera. A 
gre mozna zapisac tylko na kohcu 



ffl 



b 






<? 



-^ #L 



•iK 



scenariusza, kiedy otrzymuje si§ 
hasto dost^pu do nast^pnej misji. 
Na dodatek interfejs nie jest intu- 
icyjny, osoba przyzwyczajona do 
ostatnio wydanych gier moze 
mied na pocz^tku kfopoty. . v X 

Moim zdaniem jednak warto 
BI2 kupic: 40 misji 

w grze pojedyn- 
czej, opcja multi- 
player na jednym 
komputerze - dzie- 
si^tki godzin godzi- 
wej rozrywki za- 

pewnione.TakwiQC 
co z Battle Isle 3 
PL? 

Sir Haszak 




TITAN '8 LEQACY 






ONSTÄ 



Strate 



IL., 



d 



Blue Byte 



CD Projekt 



Wymag.mia Rpi •.■ti>w.- 

480, 4 MB RAM. CD ROM ?» 



Cena: 29,90 z* 



dniejszym przeciwnikiem. I wte- 
dy dopiero Stars! rozwija skrzy- 
dta. Sojusze i zdrady, planowa- 
nie na kilkadziesi^t rund na- 
przöd, nagle ataki kosmicznej 
f loty przez „robacze dziury", tak- 
tyka spalonej ziemi, podröze 
przez pö\ galaktyki, misje szpie- 
gowskie - Stars! to space ope- 
ra w najlepszym tego stowa 
znaczeniu! 




Ostrzegam jednak, ze aby 
dobrze grac, trzeba dtugo tre- 
nowac. Bardzo pomaga prze- 
czytanie Stars! FAQ oraz Ad- 
vanced & Technical Stars! FAQ, 
dost^pnych m.in. za posrednio 
twem listy dyskusyjnej rec.ga- 

mes.computer.starsQesttozre- 
szt^ röwniez bezcenne zrödto 
wiedzy). Jesli ktos ma klopoty z 
angielskim, nie ukrywam - b$- 
dzie miat trudn^ przepraw^ z 
graczami korzystaj^cymi z tych 
zrödet. Ale polska liga Stars! ist- 
nieje i ci^gle sie rozwija, mozna 
wi$c poradzic sobie bez odwö- 
tywania si§ do zagranicznych 
zrödet. Warto zajrzec np. na 
http://www.valhalla. com.pl/ 
strateg ie/stars. 



Ostrzezenie drugie: jesli od 
gry wymagasz dobrej prezen- 
cji, Stars! Ci^ odrzuci - szata 
graficzna rodem z Excela. Z 
drugiej strony - po dtuzszym 
graniu cataotoczkafabularna, 
efekty graficzne i dzwi^kowe 
zaczynaj^ byc generowane w 
gfowiegracza:). 

Wojciech Setlak 





Strategiczna 



GT Interactive/Empire Interactive 

LE.M. 




Cena: 59 z* 
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Przyj^to sie, ze programy 
edukacyjne stuz^ do nauki. 
Tymczasem Adept matematyki, 

chocpowinienbyczaliczonydo 
tej grupy software'u, takich am- 
bicji nie ma. To bardzo dobre 
narz^dzie do utrwalaniazdoby- 
tej wiedzy. Obejmuje rozlegly 
materiaf, od szkoty podstawo- 
wej do pierwszych lat studiöw. 
Adept sktada si$ z dwöch 
cz^sci. Pierwsz^ stanowi Su- 
fler podaj^cy zbiör definicji, 
wzoröw, wykresöw i rysunköw 
ze wszystkich dziatöw matema- 
tyki, ktöre obejmuje program. 
Syntetyczne opracowanie, bar- 
dzo suche, nie nadaje si§ do na- 




uki. Z pewnoäci^ natomiast 
przyda sie do powtörki, zwta- 
szcza dla maturzystöw. Dia 
uczniöw podstawöwki prze- 
szkod^ moze byc j^zyk i obfite 
zastosowanie symboli matema- 
tycznych, rzadkopojawiaj^cych 
si$ w podr^oznikach szkoly pod- 
stawowej (jakkolwiek wszystkie 
Symbole s^wyjasnione). 




Pozostate dziafy to rözne- 
go rodzaju kalkulatory, 
umozliwiaj^ce proste 
obliczenia (ulamki, wie- 
lomiany), operacje na 
liczbach zespolonych 
czy funkejach, rozwi£*zy- 

wanie röwnah nielinio- 




wych. Mo/na obliczac wartos 
liezb w röznych temach licz- 
bowych, a takze przeliczaö jed- 
nostki czasu czy k^ty. W cz^sci 
poäwiQconej geometrii mozna 
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np. otrzymac wszystkie parame- 
try okreslaj^ce bryt^ sztywn^ 
(po podaniu podstawowych da- 
nych) oraz obejrzec j^ w ruchu 
(takze brylQwpisan^winn^). 

Interfejs programu jest tro- 
ch$ niepor^czny. Brak pot^- 
czen hipertekstowych w cz^sci 
zawieraj^cej definieje powodu- 
je, ze czasem z programu korzy- 
sta si§ jak z ksi^zki zapisanej na 
CD-ROM, a nie w petni multi- 
medialnej aplikacji. Z pewno- 
£ci^ produkt bytby petniejszy, 
gdyby wzbogacic go o przykta- 



dowe zadania. Czqsc utatwiaj^- 
ca obliczenia stanowi w tej 
chwili jedynie uzupetnienie 
zbioru zadah, znakomicie za- 

stepuj^ctradycyjnykalkulator. 
Ograniczone zastosowanie 
jest z pewnosci^ wad^ progra- 
mu. Jednak swiadomy uzyt- 
kownik dzi^ki Adeptowi powi- 
nien lepiej opanowac materiat. 

Palcjüsz 




Edukacyjny 



MarkSoft 



Wymagania sprzetowe 

486 8 MB RAM, CD ROM 2* 

W.ndo*s 3 1 lub 95 



Ocena: 





Cena:49zt 






Czas publikaeji ksi^zek o hi- 
storii najnowszej miat swoje 
apogeum na poczatfku lat 90. 1 
autorzy, i czytelnicy zachtysty- 
wali sie wolnosci^, poruszali 
tematy b^d^ce dot^d tabu, li- 
kwidowali „biate plamy". Jed- 
nak dopiero teraz ukazaty sie 
programy multimedialne za- 



wieraj^ce t$ wiedzy. Niedaw- 
no prezentowalismy Historie 
PRL Teraz czas na dzielo 
bardziej syntetyczne, 
choc obejmuj^ce szer- 
szyzakres wiedzy. 

Historia najnowsza 
wydawnictwa Lynx Sft 
przedstawia okres od 



roku 1943 po rok 1996. Gra- 
nice te nie s$ jednak sztywno 
zdefiniowane, bowiem jesli to 




konieczne do zrozumienia pro- 
cesöw dziejowych, materiaf 
wybiega poza nie. Program 
opisuje zaröwno wydarzenia 
krajowe, jak i swiatowe, po- 
daj^c fakty niemal bez ko- 
mentarza. Wydarzenia naj- 
swiezsze (np. sprawa Olekse- 
go) omöwione s^obiektywnie 
i... bardzo ostroznie. 

Program, pomyslany jako 
repetytorium z historii najnow- 



szej, ma bardzo wygodn^ kon- 
strukcJQ. Material utozony jest 
chronologieznie albo wedlug 
tematöw, problemöw; mozna 
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MULTIMEDIA 
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W ostatnich latach rekordy 
powodzenia bij^ bryki - opra- 
cowania lektur szkolnych, zwal- 
niaj^ce od koniecznosci czyta- 
nia oryginalnych dziel. Pro- 
gram komputerowy firmy Lynx 
Sft oferuje znacznie wi^cej niz 
bryk - uczy, jak przygotowac 
si^domatury. 

Program konsultowany byl 
z nauczycielami szkölsrednich, 
znalazty si$ w nim wszystkie te- 
maty najcz^sciej pojawiaj^ce 
si§ na egzaminach. Rzecz ja- 
sna, jako przyktady literackie 
posf uzyly obowiftzuj^ce lektury. 

Material podzielono tradycyj- 
nie na epoki, choc nie byto to je- 
dyne kryterium klasyfikacji - 
drugim, oryginalnym staty si§ 
motywy. Wyodr§bniono 10mo- 
tywöw (w Internecie pod adrc 
sem www.lynxsft.elektron.pl 
pojawiajc*si€? nast^pne), np. mi- 
fosc, totalitaryzm, w^dröwka. 
Kazdy przedstawiony jest w 
röznych epokach, ilustrowany 
skrötami utworöw, z wytowie- 



niem najwazniej- 
szych z perspektywy 
prezentowanego te- 
matu wgtköw (cz^sc cytatöw 
czyta lektor). Uzytkownik zysku- 
je w ten sposöb wygodn^ plat- 
form? (dose kruch^ ale jednak) 
do wykazania si§ erudycj^, 
przekrojowym spojrzeniem na 
literatur^. 

W programie znalazJo siQ 
takze po kilkadziesistf opraco- 
wanych tematöw z egzaminöw 
pisemnych i ustnych. Kazdy te- 
mat rozwini^to w forme obszer- 
nego szkicu - zbyt krötki, by 
mögt stanowic samodzieln^ 
pracQ, ale dostarezaj^cy w syn- 
tetycznej formie wszystkie nie- 
zb^dne informaeje. Minimalisci 
zadowol^ si§ zapewne wku- 
ciem 50 czy 80 tematöw. Ci, 











wyszukiwac uezestniköw opi- 
sywanych wydarzeh. Gorzej z 
wykonaniem. S3 tu rozwi^za- 
nia wygodne: podsumowanie 




kazdego rozdziatu (np. poröw- 
nanie cech ustrojöw totalitar- 
nych i autorytarnych), pol^- 
czenia hipertekstowe odsyfa- 
j^ce do innych rozdziatöw, 
mozliwosc wydruku do pliku i 
ztozenia wfasnego opracowa- 
nia czy niezwykle uzyteczny 
slownik pojQc, z ktörego moz- 
na si$ dowiedziec, czym rözni 
si^ Kaszmir od koszmaru albo 
poszukac w sobie pozostato- 
seihomosovieticus. 

Teksty okraszone s^ wtr^ta- 
mi multimedialnymi, niezbyt 
licznymi, ale z pewnosci^ cie- 



ktörymzalezyna wiedzy, podpa- 
trz^ konstrukcj§ wypowiedzi, 
sposoby argumentaeji czy 
wplatan ia cytatöw w prac§. 

Opröcz czqöci literackiej, 
uzupetnionej biogramami pisa- 
rzy, jest tez obszerna i bardzo 
ciekawa czqsc gramatyczna. W 
jejsWadwchodzi 11 rozdziatöw 
nauki o j^zyku, pokazny zbiör 
ewiezeri wraz z rozwiaizaniami. 
Uzupefniaj^ j^ stowniki: poj^c 
gramatycznych obejmuj^cy po- 
nad 500 haset, ortograficzny i 
interpunkcyjny. 

Autorzy nie ustrzegli sie pro- 
stych bt^döw (wysmakowana 
strona graficzna kontrastuje z 
niewyrainym tekstem w biogra- 
mach pisarzy i poetöw; prze- 
chodzenie z uporz^dkowania 
chronologicznego do moty- 
wöw bez szans na powröt), ale 
mimo to program bardzo mi si§ 
spodobat. Przejrzysty uktad 
menu i tekstöw, sporo pot^czeri 
hipertekstowych oraz wyczer- 
puj^cy materiat, powinny po- 
möc w przygotowaniu do egza- 
minudojrzatosci. 

Pafcjtisz 






kawymi (np. przysi^ga Episko- 
patu na wiernosc PRL, sktada- 
nawgrudniu 1953 r. f czy sce- 
na wieszania skazanych w 
procesie norymberskim). Kaz- 
dy film stanowi ponad 1-minu- 
tow£* catosö, kazdy opowiada 
jak^> histori^. I to pi^knym jq- 
zykiem komunistycznej propa- 
gandyl Do zalet zaliczyc nale- 
zy takze ponad 2000 pytah te- 
stowych. 

Do tej beezki miodu trzeba 
dotozyc tyzke dziegeiu. ZdJQ- 
cia nie s^ uporz^dkowane ani 
przypisane do tekstu, przez co 
pot^czenia hipertekstowe z t^ 
cz^sciqgalerii multimedialnej 
skazuj^ nas nieustannie na 
podziwianie oblicza Bieruta. 
Odsytacze w tescie przerzu- 
caj^ nas do tematu, w ktörym 
wyst^puje wskazane stowo, 
zamiast do miejsca jego wy- 
st^powania, co przy dtuz- 
szych artykutach bywa niewy- 
godne. Niektöre mapy, zbyt 
szczegötowe w stosunku do 





swej skali, s^ nieczytelne. 
Ostatni bt^d to powtarzaj^ce 
sie pytania w kohcowym, 15- 
-minutowym tescie. 

Spora dawka sensownie 
utozonej wiedzy, ktöra moze 
byö bezptatnie uzupefniana 
przez Internet, to wielka sita 
tego programu. Wypada jed- 
nak poprawic usterki, ktörych 
wszakniebrakuje. 

Palcjusz 




Edukacyjna 



Lynx Sft 



Wymagama sprzefowe: 386DX/40. 
4 MB RAM, CD ROM 4« 
Windows 3 1 z zainstalowana, 
naktadka Video for Windows 




Cena: 100 zf 
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Wybör f rakcji zalezy od 

wyznawanej przez gracza 

filozofii zyciowej, jego 

podejscia do kwestii 

rozwoju naukowego, 

szpiegowania czy wojny. 



Alpha Centauri Sida 
Meiera wyznacza nowe 
horyzonty dla kompute- 
rowych strategii. Posta- 
nowilismy wi^c poswie- 
cic jej podwö jnq licxbe 
stron . W tym miesiqcu 
publikujemy pierwszq 
czesc straf egicznego 

megaprzewodnika... 





Cech^charakterystycznci Alpha Centauri 
jest podziat bohateröw gry na 7 grup o zröz- 
nicowanych mozliwosciach. Kazda z nich 
ma stabe i silne strony. Wybör f rakcji zalezy 
od wyznawanej przez gracza filozofii zycio- 
wej, jego podejscia do kwestii rozwoju na- 
ukowego, szpiegowania czy wojny. Na przy- 
ktad mnie absolutnie nie odpowiada gra po 

stronieTheLord'sBelievers.azanajsilniej- 
szc\f rakcje uwazam Gaia's Stepdaughters. 
Pozostate maj^röwne mozliwosci. 

Frakcje 

• Gaia's Stepdaughters. Frakcja nasta- 
wiona pacyfistycznie. Koncentruje s\$ na 
eksploracji, a szybki rozwöj stara sie osi^- 
gn^c przez wzrost populacji. Wskazane jest 
jaknajszybszewdrozeniezielonejekonomii 
(daje 75% szans na schwytanie okazöw 

miejscowejfauny).Godnauwagijestdemo- 
kracja - wspötpraca z planet^, wysoki po- 
ziom efektywnoäci i nieco mniejszy przyrost 
naturalny daj^ duze szanse na zdobycie 
przewagi nad konkurencj^. Interesuj^cejest 
potgczenie (nie tylko w tym przypadku) 
Knowledge i Thought Control. 

• The Human Hive. Wysoki po- 

ziom agresywnosci plus 

"n. skoncentrowanie si§ na 

rozwoju sit zbrojnych 



- potencjalnie grozny wrög. Kazda baza 
wyposazona jest w Perimeter Defense. 
Najwi^kszy problem stanowi ekonomia. 
Mozna wprowadzic gospodark? planow^ 
(trzeba jednak bardzo uwazac z poziomem 

efektywno6ci)lubzielon^(wskazanaprak- 
tycznie dla wszystkich f rakcji, choc nie uzy- 

skasi^takwspaniatychefektöwjakw przy- 
padku Gaia's Stepdaughters). Pahstwo 
policyjneumozliwiastworzenieznacznych 
sil wojskowych, lepiej jednak nie l^czyö go 

zplanow^ekonomi^ikorzystaczniego tyl- 
ko czasowo... Wolny rynek likwiduje spo- 
ro niedogodnosci, ale praktycznie nie moz- 
na korzystac z tej opcji, jesli chce sie pro- 
wadzic wojn§... 

• Morgan Industries. Ekonomia wol- 

nego rynku, nacisk na rozwöj przemystu i 

wzrost zamoznosci. Frakcja pacyfistyczna, 
trudnojejstworzycwielk^.siln^armi^iuzyc 
w walce. Mamy tutaj doskonate mozliwosci 
przyspieszenia rozwoju przez finansowa- 

niebudowystruktur.jednostekiprojektöw 
oraz zakup technologii. Mozna pröbowac 
wykorzystac Free Market Economy w po- 
cz^tkowej fazie gry t by uzyskac duzy przy- 
rost f inansöw, ale na dtuzsz^ met<? nie jest 
to dobre rozwi^zanie. W pözniejszej fa- 
zie godne uwagi jest pot^czenie Power 
Values, Eudaimonic Future Society, Demo- 
cratic Politics oraz Green Economy. 









y 




jm 







u • 



OPISY 



\ 



• Peacekeeping Forces. Nacisk na 

pielQgnowanieideaföwhumanitaryzmuide- 
mokracji. Frakcja neutralna, koncentruje si§ 
na rozwoju wiedzy i przyroscie populacji. Je- 
dynym, ale niezbyt powaznym problemem 
jest niska efektywnosc. Zielona ekonomia to 
doskonafe rozwi^zanie, ewentualnie w gr§ 
wchodzi demokracja. Nalezy rozwijac si§, 
utrzymuj^c poköj, a wojny rozpoczynac tyl- 
ko wtedy, gdy zyska si§ przewag? nad po 
zostatymi frakcjami. Pot^czenie dwöch 
projektöw - Clinical Immortality i Empath 
Guild - daje ogromne szanse na zdobycie 
stanowiska gubernatora planety. 

• Spartan Federation. Nie da si§ 
przewidziec poziomu agresji tej f rakcji. Za- 
wsze gotowa do walki. Problemem jest ni- 
ski poziom produkcji - mozna pröbowac 
wprowadzic gospodarkQ planow^, ale wte- 
dy zmaleje efektywnosc... Prostym sposo- 
bem na stworzenie duzych sil zbrojnych 
jest panstwo policyjne i Thought Control. 
Spartanie mog^szybko produkowac Rove- 
ry i stosunkowo fatwo uzyskujc* sify powie- 
trzne. 

• The Lords Believers. Frakcja o wy- 
sokim poziom agresywnosci. Jej jednostki 
S£* niebezpieczne - fanatyzm zwi^ksza sit§ 
ataku o 25%. Koncentruj^si^ na rozwoju po- 
pulacji i sit zbrojnych. Duz^ wad^jest powol- 
ny rozwöj naukowy oraz trudnosci adapta- 
cyjne w nowym srodowisku. Dopiero Cyber- 
netic Future Society poprawia jakosc ba- 

dari,aletenwynalazekniepr§dkosi$wynaj- 
duje... Jedyny sposöb na rozwi^zanie tego 
problemu to dziatania szpiegowskie, a na- 
wet rezygnacja z badah i skoncentrowanie 
siQ na rozbudowie infrastruktury i wojska - 



d^zenie do konfrontacji. 

• University of Planet. Frakcja neu- 
tralna, koncentruj^ca si$ nabadaniach na- 
ukowych. Powaznym problemem jest nie- 
wielka odpornosc na dziafania szpiegow- 
skie, co rozwi^zuje dopiero Thought Con- 



Dodatkowym utrudnieniem s^ bunty dro- 
nöw, dlatego bardzo istotnyjest projekt Vir- 
tual World. Nalezy przede wszystkim skon- 
centrowac si$ na obronie i maksymalnym 
rozwoju technologii, aby zdecydowanie 
wyprzedzic pozostale frakcje... 



W pocz^tkowej fazie gry trzeba zaj^c sie 
eksploracj^ terenu i budow^ nowych baz. 
Do odkrywania terenu poczctfkowo mu- 
simy uzywaö jednostek Scout Patrol. 
Pözniej warto wyprodukowac Rovery 
(wszystkiefrakcjepozaGaia'sStepdaugh- 
ters). Jeszcze lepszym zwiadowc^ jest 
Mind Worm... 

Podstawowym celem zwiadu jest odszu- 
kiwanie rozrzuconych po calej planecie ka- 



psut z röznorodn^ za- 
wartosciq - m.in. ener- 
gia, artefakty (mozna 
wykorzystacjedo przy- 
spieszenia budowy taj- 
nego projektu lub 
podtgczyc do Network 
Node i uzyskac now^ 
technologii), nowe 
wynalazki czy urz^dze- 
nia do zmian terenu 
(tworz^ce np. farmy 
lubfungus). Czasami 
gniezdz^ sie w nich 
Mind Worms, 
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Wroi z rozwojem techniki 
wzrasfa xnacxcnie miejscowej 

fflory, szczegölnie na ntorxu. 

- 

Trzeba wyszukiwac dobre lokalizacje nQ- 
wych baz. Zwiadowcy powinni zabezpie- 
czac bazy (budowa miasta i czekanie na 
pierwsz^ jednostk^ moze si$ okazac nie- 
bezpieczne). W pocz^tkowej fazie gry ko- 
lejne miasta powinny byc zaktadane na te- 
renie obf ituj^cym wsurowce i daj^cym spo- 
r^ produkcji zywnosci. Pözniej nie jest to 
az tak wazne - dysponujemy mozliwoöci^ 
terraformowania. 

Nalezy tak rozmieszczac bazy, by zasi?- 

giemoddziatywaniaobejmowatycatyteren 
(nawet jesli odb^dzie sie to kosztem 
zmniejszonej populacji), zeby jednostki in- 

nejfrakcjiniemogtywyl^dowacnaterenie 
niczyim, jedynie naruszaj^c nasze granice. 

Kolejnym celem zwiadu jest odszukanie 
jednostek innych frakcji, aby nawiqzaö z 
nimikontakt. 

Interesuj^cymi „znaleziskami" s^mono- 
lity, ktöre podwyzszaj^wyszkolenie jedno- 
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scie na wyzszy poziom wymaga wi^cej do- 
swiadczenia) i naprawiaj^je (wielokrotnie). 
To röwniez cenne pole dla miasta. 

Warto tez rozpoczqc terraformowanie 
terenu woköl gföwnych baz i stopniowo 
przesuwac prace coraz dalej od metropo- 
lii. Miasta graniczne powinny przejmowac 
rol? baz sfuzgcych do dalszej ekspansjrte- 
rytorialnej, w pozostatych mozna rozpo- 
cz^c rozbudowe infrastruktury. Najwaz- 
niejszes^(iwtakiejkolejnoscibudowane): 
Recycling Tanks (przyrost produkcji zyw- 
nosci, mineratöw i energii), Children's Cre- 
che (zwi^kszony przyrost naturalny: +2 
Growth, efektywnosc: +2 Efficiency, wyz- 
sze morale: +1 Morale jednostek w bazie 
oraz zwi^kszenie odpornosci na prob? 
przejQcia jej przez wroga) i Network Node 
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AscenttoTranscendence - najwy- 
zej oceniana forma zwyciesffwa. 




W poczatkowej fazie gry 

nalezy skoncentrowac si^ 

na eksploracji terenu i 

budowie nowych baz. 







Tabela fralccji 




0+2 0-1 -1 
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rakcja 
Przywödca 

Gaia'sStepdaughtera 
Lady Deirdre Skye 

The Human Hive 
Chairman Sheng-Ji Yang 



Morgan Industries +1 -1 

CEO Nwabudike Morgan 



Modyfikatory 



Dodatkl na starcie 



8 9 



Zabronione modele socjalne 



Uwagl 



Centauri 



Free Market Economics 



+ 1 Nutnents na polach z fungusem 



Doctnne 

Loyally 

Industnal 
Base 



Perimeter 
Defense 

Dodatkowe 100 
jednostek energii 



Democratic Politics 



Planned 
Economtcs 



Peacekeeping Forces -1 

Commissioner Pravtn Lal 



Biogenetics 



Police State Politics 




Spartan Federation 
Colonel Corazon Santiago 

The Lord's Believers 
Sister Miriam Godwinson 



+2 +1 



-1 



0-1+10 -2 



Doctrine 1 Rover 

Mobihty 

Social 
Psych 



Wealth Values 



Na starcie moze budowac 
jednostki Synthmetal Sentinel; 
wieksze zyski z handlu i pozyczek; 
bazy nie moga. przekroczyc 
wielkosci 4 bez Hab Complex 

Dodatkowy talent na kazdych 4 
mieszkaricöw; natychmiastowa 
budowa Recycling Tank; 
Hab Complex moze przekroczyc 
swöj limit populacji o 2; podwöjne 
glosy na elekcjach Gubernatora 
Planety i Supreme Leadera 

Prototypowe jednostki nie sa drozsze 



Knowledge Values 



University of Planet 
Dr. Prokhor Zakharov 



-2 



Information Network Node 
networks 



Fundamentalist Politics 



Jednostki +25% w ataku; 
zadnych punktöw naukowych 
przed 2110roklem 

Dodatkowa technologia na starcie; 
na 4 mieszkancöw przypada 
dodatkowy dron 



1 - economy. 2 - efficiency. 3 - supporl, 4 - morale, 5 - poliee. 6 - growlh, 7 - planet. 8 - probe. 9 - industry, 10 - research 
A - technologia, 8 - struktur/ j jednostki 



(zwi^kszenie liczby punktöw badah nauko- 
wych - +50% Labs; pozwala studiowac ar- 
tefakty Obcych). 

Nalezy tez jak najszybciej rozpoczac eks- 
ploracje mörz. Komputerowi gracze nie 
spiesza, sie z tym, mozemy wiec znalezc 
sporo kapsut. Lepiej zbudowac statek bo- 
jowy, a nie transportowy (choc mozemy po- 
zegnac sie z szansa. zdobycia artefaktöw). 
Gtöwny cel to przede wszystkim schwyta- 
nie Isle of the Deep („zieloni" maja. szanse 
juz na pocza.tku gry, pozostate f rakcje mu- 
sza.wprowadziczielona.ekonomie),wtedy 
mozna znacznie szybciej badac teren, co 

oznaczakorzyscifinansoweorazzdobycie 
artefaktöw. 

Baxa i jej miesxkancy 

Kazda ma okreslona. wielkosc produkcji: 

- zywnosci (Nutrients) - 2 jednostki 
stuza. do utrzymania jednego „mie- 
szkarica" (symbolicznego odpowie- 
dnika 1000 ludzi), a nadwyzka wyzna- 
cza predkosc przyrostu populacji; 

- surowce (Minerals) - produkcja jed- 
nostek i struktur, 

- energii (Energy) - wplywy dzielone 
sa. na fundusze (Economy), prowadze- 
nie badati naukowych (Labs) oraz po- 
prawianie nastrojöw mieszkancöw 
miasta (Psych). 

Typowym mieszkahcem bazy jest robot- 
nik(Worker).Zajmujesie produkcja. zywno- 
sci, surowcöw i energii. Niektörym grupom 
robotniköw mozemy wyznaczyc specjalne 
zadania (Talent), np. prace nad poprawia- 
niem nastrojöw mieszkancöw czy udziaf w 
badaniach naukowych. Czesc populacji jest 
nieproduktywna: drony (Drone). 



Infrastruktura bazy 

Mozemy budowac strukturywptywaja.ce na 
tempo produkcji, badah naukowych, na 
morale jednostek i nastroje mieszkancöw. 

Niektöre struktury bazy moga. byc zasta.- 
pione przez projekty: Bioenhancement 
Center (projekt Cyborg Factory), Com- 
m'and Center (Command Nexus), Holo- 
gram Theatre (Virtual World), Quantum 
Converter (Singularity Inductor). Warto 
pamietac, ze koszty ich utrzymania mo- 
ga. byc wysokie, szczegölnie Quantum 
Converter (5) i Nanoreplicator (6). 

Ogromne znaczenie dla naszego impe- 
rium ma Headquarters - „stolica": +1 

Energy. Bazata jest odporna na dziatanie 
wrogich szpiegöw (Probe Team) i pröby 
przejecia nad nia. kontroli. 

Duzy wptyw na rozwöj bazy maja.: Hab 
Complex (mozliwosc zwiekszenia popula- 
cji ponad 7, bardzo wazne dla Morgan In- 
dustries) oraz Habitation Dome (pozwala 
przekroczyc wartosc 14). 

Pressure Dome chroni miasto przed za- 
topieniem, gdybynasta.pito podwyzszenie 
poziomu wöd oceanöw (np. ocieplenie kli- 

matu),dziafa tez jako Recycling Tanks. Na- 
sza. sytuacje finansowa. poprawia Energy 
Bank (+50% Economy). 

Istotne sa.: Genejack Factory (+50% Mi- 
nerals, ale w bazie jeden dron wiecej i 
mniejsza odpornosc na pröby przejecia 
kontroli przez wroga), efekty kumuluja. sie 
zdziataniamitakich struktur, jak Nanorepli- 
cator, Quantum Converter i Robotic As- 
sembly Plant (kazda +50% mineralöw). 

Najwazniejszesajednak struktury oddzia- 
luja.ce na wiele dziedzin. Przede wszystkim 
ogromny wptyw na rozwöj bazy ma Tree 



Farm (+50% Psych, +50% Economy, przy- 
rost zywnosci z pol zalesionych, eliminuje 

50%ekologicznychzniszczehspowodowa- 
nych przez terraformowanie) oraz Hybrid 
Forest (+50% Psych i +50% Economy, 
zwieksza ilosö zywnosci z pol z lasem, w 
potaczeniu zTree Farm eliminuje ekologicz- 
ne skutki uboczne terraformowania). 

Inne struktury o zröznicowanych mozli- 
wosciach to: Fusion Lab (+50% Economy 
i +50% Labs), Nanohospital (+25% Psych, 
+50% Labs, o jednego drona mniej, zmniej- 
sza straty poniesione w wyniku dzialania 
broni genetycznej i zarazy, efekt kumuluje 
sie z Research Hospital), Quantum Lab 
(+50% Economy i +50% Labs, efekt kumu- 
luje sie z Fusion Lab) i Research Hospital 
(+25% Psych, +50% Labs, jeden dron 
mniej, redukuje straty ponoszone na sku- 
tek dzialania broni genetycznej i zarazy). 

Specyficzne mozliwosci maja. struktury 
orbitalne: Orbital Defense Pod (50% szans 
na obrone przed atakiem rakiety Planet 
Buster; moze byc wystrzelony raz na ture), 
Nessus Mining Station (+1 Minerals wkaz- 
dej bazie, dodatek ze struktur orbitalnych 
nie moze przekroczyc wielkosci bazy, zysk 
jest o pofowe mniejszy, jesli nie ma Aero- 
space Complex - identycznie w nastep- 
nych strukturach), Orbital PowerTransmit- 
ter (+ 1 Energy w kazdej bazie), Sky Hydro- 
ponicsLab(+1 Nutrientw kazdej bazie). 

Bunfy dronöw 

Gdy miasto staje sie wieksze, wzrasta sto- 
pieh niezadowolenia mieszkancöw i moze 
dojsc do buntu dronöw. Ich liczba zalezy 
od poziomu trudnosci - na najnizszym jest 
to co 7. mieszkaniec bazy, na najwyzszym 
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juz co 2.! Uniwersytet ma dodatkowego 
drona na kazdych 4 mieszkahcöw. Jesli 
przekroczymyokreslonylimitbaz(jestesmy 
otym informowani), pojawia s'\q biurokra- 
cja, co owocuje dodatkowymi dronami. Na 
dodatek przez ok. 50 tur po podbiciu mia- 
stazdarzaj^si^nielojalnimieszkancy... 

Mozna rozwi^zac ten problem za pomo- 
c^jednostek militarnych dziataj^cych jako 
policja (jesli pozwala na touströj),talentöw 
(Doctor, Empath, Thinker, Transcend), 
wi^kszych wydatköw energii na Psych 
(zamiast Labs czy Economy), ale przede 
wszystkim dzi^ki odpowiedniej infrastruk- 
turzeiprojektom... 

Najwazniejszestrukturyoddziatuj^cena 
nastroje mieszkancöw baz to: Recreation 
Commons (o 2 dronöw mniej), Hologram 
Theatre (o 1 drona mniej, +50% Psych), 
Paradise Garden (2 talenty wi^cej), Chil- 
dren's Creche, Nanohospital, Research 
Hospital, Tree Farm i Hybrid Forest. 

Punishment Sphere eliminuje drony w 
bazie i zmniejsza podatno£c na przej^cie 
jej przez wroga, ale takze likwiduje talenty 
i zmniejsza o 50% produkcj§ naukow^. Le- 
piejniestosowac. 

Nerve Stapling to „ostateczny sposöb" 
rozwi^zaniaproblemöwz dronami. Jednak 
pozostate f rakcje oceniajsitakie post^po- 
wanie bardzo negatywnie - mozliwe sank- 
cje finansowe i konflikt zbrojny. Lepiej so- 
biedarowac... 

Tcrral ormowanie — ex. 1 

Istotne s^ takie wynalazki, jak: Centauri 
Ecology (mozliwosc terraformowania, od- 
powiednie jednostki), Synthetic Fossil 
Fuels (Fungicide Tanks umozliwiaj^ usu- 
waniemiejscowejroslinnosci)oraz Advan- 
ced Ecological Engineering (Super For- 
mer - mozna dwukrotnie przyspieszyc 
pr^dkosc terraformowania). 

W poczctfkowej fazie gry nalezy si? skon- 
centrowac na panelach stonecznych (So- 
lar Collector - „wpfywy" energetyczne, im 

wyzej nad poziomem morza, tym bardziej 
efektywne) i farmach (Farm - przyrost zyw- 
nosci z pola o 1 ) na terenie bogatym w mi- 
neraty. Na pozostatych warto sadziö las 
(Forest) i wyj^tkowo - budowac kopalnie 
(Mine - + 1 mineralöw na polach typu Fiat i 
Rotling, +2 na Rocky, a +3 z drog^ - warto 
stawiaejetylko wkamienistym terenie). 

CzQsefungusa nalezy zniszczyc. Jednak 
w pözniejszej fazie gry (rozwöj technologii 
- Centauri Ecology, Genetics, Meditation, 
Psi, MatterTransmission, Secrets of Alpha 
Centauri, Temporal Mechanics.Threshold 
of Transcendence) fungus i lasy powinny 
wyprzec wszystkie inne formy zagospoda- 



rowania terenu. Sadzenie miejscowej ro- 
slinnosci moze przyniesc wi^ksze korzysci 
niz lasu, ale nie nalezy przesadzac i... ma- 
sowo jej sadzic :-), bo zachwiejemy röwno- 
wage srodowiska - wi^ksze zanieezy- 
szczenie i gwattowny rozwöj miejscowych 



form zycia. 

Jednostki terraformuj^ce („formerzy") 
mog^ byc wyposazone w porz^dny pan- 
cerz, co niestety wi^ze si$ ze wzrostem 
kosztöw. W pocz^tkowej fazie gry nie ma 
sensu robic takich upgrade'öw, a pözniej 
dysponujemy znacznq grup^ jednostek 
pieszych i standardowych morskich, ktöre 
wystarcz^ na cat^ gr§. Oczywiscie, wska- 
zane jest budowanie (w miar§ mozliwoäci) 
jednostek z podwoziem Speedera lub Ho- 
vertanka, a rewelacyjnym pomystem jest 
wykorzystanie Gravshipa - moze terrafor- 
mowac l^d i morze! 

Praktycznie wystarczy jeden former na 
baz§. Wi^ksza ich liczbä oznacza przyspie- 
szenie prac, ale tez duze obei^zenie dla 
naszych miast. 

Jednym z najwazniejszych zadah jest 
stworzenie sieci drög mi^dzy bazami. 
Wprawdzie nie rozwi^zemy calkowicie 
problemu szybkiego przemieszczania 
wojsk podezas wojny, ale znacznie utatwi- 
mysobiezycie. Doskonatym rozwi^zaniem 
jest kolej magnetyczna (Mag Tube) - naj- 
wazniejszymilitarnywynalazekwgrze, na- 
wet w erze gravshipöw to nieoceniona po- 
moc. 

Duze znaezenie ma mozliwosc tworze- 
nia nowychrzek - Drill to Aquifer - dosko- 
nata metoda (bez skutköw ubocznych) na 
nawodnienie terenu. Soil Enricherzwi^k- 
sza produkcJQ zywno§ci (+1) na polach z 
farmami. 

Mozemy podnosic, wyröwnywac i obni- 
zac teren (Terraform Up, Level, Down). To 
opeja przydatna do celöw wojskowych - 
aby dostac si§ lub odgrodzic od wroga, a 
nawet zatopic jego miasto. Inne prace o 
znaczeniu militarnym to Airbase, Bunker 
oraz Sensor Array. 

■ 

Jacek llczuk 

PS Cicig dalszy za miesi^c. 




Szkice stworzone przy projek- 
towaniu gry. 
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Gdy miasto zostanie 
podbite, przez okoto 50 tur 
sa. w nim jeszcze nielojalni 

mieszkahey. 
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Podobnie jak w Falloucie, w Baldur's Gate 
mozesz wybrac zarbwno droge maniakal- 
nego zaböjcy, jak i czffowieka prawego. 
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Tylko czlowiek niezwykle 

glupi lub niezwykle 

odwazny moze wybrac 

czarodzieja na swego 

gtownego bohatera. 





















polubitwy.Nadodatekjegozdolnosciwca- 
le nie zagwarantuj^ Ci sukcesu. 

O ile w M&M VI czy Return to Krondor 
czarodziej staje si§ szybko postaci^ 
pierwszoplanowai, w Baldur's Gate petni 
tylko pomocnicz^ rol$. Czarodzieja, oczy- 
wiscie, trzeba w grupie mieö. Przede 
wszystkim dlatego, ze potrafi identyfiko- 
waö magiczne przedmioty (zakl^cie 
pierwszego poziomu). Takich przedmio- 
töwjestcorazwi^cejiidentyfikowanieich 
wsklepach bylobyzbyt kosztowne. Drug^ 
wazn^ zalet^ czarodzieja jest mozliwoöö 
neutralizowaniawrogichpostaciuzywaj^- 
cych magii. Nawet slabe zakl^cia, np. 
Melf's Acid Arrow czy Magic Missile, prze- 
rywaj^ koncentracj? wroga i pozwalaj^zy- 
skaö trochQ czasu na to, by nasz wojow- 
nik podbiegt do niego i zatatwit sprawQ 
mieczem lub toporem. 






Kaplan jest potrzebny, 

aU... 







Kaptan w Baldur's Gate jest postaci^o wie- 
le silniejsz^od czarodzieja. Potrafiwtadac 
np. maczug^ oraz zaktadaö zbrojs kazde- 
go rodzaju, a poza tym na pocz^tku ma wi$- 
cej PunktöwZycia i wi^cej ich dostaje przy 









Opis przeznaczony jest dla osöb, ktöre 
graj^wwersj^singleplayer,cho6niektöre 
wskazöwki przydadz^ si? röwniez w roz- 
grywce wieloosobowej. Zaczynamy, jak 
zwykle w RPG, od kreowania wtasnej po- \ 
staci. 

Nie bqdz czarodxiejem 

Jedyniecztowiek niezwykle giupi lub nieby- 
wale odwazny wybierze czarodzieja (obo- 
JQtnie Single, czy multiclass) na swego 
gtöwnego bohatera. Czarodziej na pocz^t- 
ku ma zaledwie 6 Punktöw Zycia i dyspo- 
nujestabiutkimiczarami. Poza tym nie wol- 
no mu nosic zbroi i uzywac zadnej przy- 
zwoitej broni (bo sztylet trudno nazwaö 
przyzwoitym or^zem). I prosz§ mi nie 
möwiö, ze na 7. poziomie doswiadczenia 
czarodziej moze sie stac postaci^ siln^, bo 
dostaje wtedy czary trzeciego poziomu! 
Zanimdojdzieszdo 7. poziomu, przezyjesz 
m^ki, pröbuj^c ocalic swego bohatera na 




awansie na kazdy poziom doäwiadczenia. 
Jednak, choö wazniejszy niz czarodziej, 
nadal pefni tylko pomocnicz^ rol§. 

Glöwnym atutem kaptanajestzdolnosö 
stosowania magii leczniczej. Czary takie, 
jak Cure Light Wounds czy Slow Poison s$ 
bardzo, ale to bardzo pomocne. Moze si§ 
tez przydaö zakl^cie Hold Person, pozwa- 

laj^cenasparalizowaniedowolnej.czteko- 
podobnej postaci (a wi$c takze elfa, ogra, 
gnolla itp.). Bardzo przydaje si§ tez zdol- 
no§ö kaptana odp^dzania i likwidacji nieu- 
martych (Turn Undead). 

Szczegöln^ uwags chcialbym jednak 
poswi^cic trzeciopoziomowemu kaptah- 
skiemu zakl^ciu, ktöre powoduje, ze z ciat 
zabitychprzeciwniköwpowstaj^szkielety. 
Ogromne znaczenie czarten ma podczas 
walk na nierozpoznanym terenie. Musisz 
wystaö wtedy jednego bohatera razem z 
wszystkimi szkieletami (gdy szkielety od- 
chodz^, gracz przestaje je widziec - dla- 
tego musi byö z nimi bohater) i przeciw na- 












potkanemu wrogowi rzucasz szkielety, 
a nast^pnie resztQ grupy. Szkielety, co 
prawda, nie s^silne i walki z pot^znymi wro- 
gami nie wygraj^, ale zajmq na jakis czas 
wroga. 

Ranger potraffi wiele 

Wprawdzie nie radzitbym czynic gtöwnym 
bohateremrangera, leczrolaosobytejpro 
fesji w walce jest bardzo wazna. Ranger 
bowiem ma unikaln^ zdolnosc szybkiego 
strzelaniaztukulubkuszy, jest wi^c bardzo 
niebezpiecznym przeciwnikiem. Stoi sobie 
taki facet gdzies poza polem bitwy, pod 
drzewkami i pruje z fuku do wszystkicji wro- 
göw, szybko, celnie i skutecznie. 

To bardzo dobra postac, Twöj bohater 
powinien zaprzyjaznic si$ przynajmniej z 
jednym, a najlepiej z dwoma rangerami. 
Jest tez na tyle odporny i silny, ze moze na- 
wet (choc nie jest to jego gtöwne zadanie) 
stan^cz mieczem wdtoni w pierwszym sze- 
regu walcz^cych. Kazdy ranger dysponu- 
je röwniez specjaln^ zdolnosci^ pozwala- 
j^c^ na skuteczniejszai niz zwykle walk? z 
ras^, ktörej szczegölnie nienawidzi. 

Zfodziej - Twbj przyjaciel 

Ztodziej moze byc Twoim przyjacielem, ale 
niech nie b^dzieTwoim bohaterem. Powöd 
jest prosty: od pocz^tku gry herosowi to- 
warzyszy ztodziejka Imoen, a dwöch zto- 
dziei w grupie to juz przesada. 






go si$ nie przyda - 
wybierz sobie druida. 
To wyj^tkowo upo- 
sledzona klasa boha- 
teröw. Nie dose, ze 
niemog^nosicinnej 
zbroi niz skörzana i 
stosowac zadnej 
bronipozakijem(no, 
mog^sobie postrze- 
lac z proey), to je- 
szcze dysponuj^ 
wcale nie nadzwy- 
czajnymi czarami. 
Owszem, maj^zdol- 
nosö leezenia, ale 
tym paraj^ si$ takze 
kaptani! 






Paladyn to fest ktos 



Paladyn jest wyj^tkowym wojownikiem. 
Musi miec praworz^dny (lawf ul good) Cha- 
rakter, poza tym dysponuje ograniezon^ 
moc^ leezenia ran. Takjakwojownik, moze 
uzywac kazdej broni i nosic zbroje kazde- 
gorodzaju. 

Wyjsciow^ liczbe Punktöw Zycia ma 
jednak nizsz^ niz wojownik, mniej ich tez 
dostaje przy przechodzeniu na nowy po- 
ziom doswiadezenia. Podobnie jak ka- 
ptan, ma zdolnoäö odpQdzania nieumar- 
tych. Niestety, bardzo wolno awansuje na 
nowe poziomy doswiadezenia ze wzgl$- 
du na wysrubowane limity punktowe. 











Ztodziej jest jedyn^ postaci^, ktöra po- 
traf i kraäc w sklepach oraz (to najwazniej- 
sze!) otwieraö zamki w drzwiach i skrzy- 
niach. Gdy masz zlodzieja z wysokim po- 
ziomem cechy otwierania zamköw, do- 
rwiesz si$ do skarböw, ktöre w innym wy- 
padku mögtbys jedynie „w^chaö" przez 
6ciany skrzyn. -^*s- 

W bitwie nie nalezy wystawiaö ztodzieja 
do pierwszego szeregu, gtöwnie dlatego, 
ze nie moze nosic przyzwoitych zbroi, a 
swym krötkim mieezykiem tez niewiele 
zdziala. Najlepiej zaopatrzyc go wtuk (nie- 
stety, tylko krötki, innych nie wolno mu uzy- 
waö) i trzymaö na tytach jak rangera. Zto- 
dziej najszybciej zdobywa nowe poziomy 
doswiadezenia. iic 



Wojownik - 
moja mitosc 

Wigdomo, ze w pra- 
wie kazdej grze role- 
-playing najtrudniej- 
szy jest pocz^tek. 
v ''Szczegölnie wyra- 
zn ie to widac w syste- 
mie AD&D, gdy bo- 
hatera na pierwszym 
poziomie doswiad- 
ezenia moze zata- 
twicbyle szczur(no, 
moze byle gobiin), a 
kazdy böj jest krwa- 
w^walk^oprzetrwa- 



Druid - wlelka pomytka 









Jesli cheesz mied naprawdQ ci^zkie zycie i 
bohatera, ktöry b^dzie miat kiopoty z prze- 
trwaniem na polu bitwy i jeszcze do nieze- 



Spolszczenie Baldur's Gate to na jwi^ksza lokalizacja gry kompute- 
rowej na polskim rynku. Rccenxje Baldur's Gate PL przedstawiamy 
na str. 36« 
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nie, zwtaszczaze heros ma ogromne ktopo- 
ty z traf ieniem w cel mniejszy od stodoty. 

Jedyn^postaci^opröcz paladyna), ktöra 
spiewajqco da sobie rad$zprzeciwno6cia- 
mi losu, jest wojownik. Najlepiej jego wy- 
bierz naswego bohatera. Po pierwsze.b^- 

• 

Izie miatduzo Punktöw Zycia, a wjqc istnie- 
,je spore prawdopodobiehstwo, ze 
bitwa nie skohczy s'iq dla niego po 
pierwszym ciosie byle kreatury. Po 

drugie,solidnieopance- 
rzony wojownik moze 
stanowic zapor§ i cel 
pierwszego ataku hordy wro- 
göw. Musi wytrzyma6 i zaj^6 
ich uwags na tak dtugo, aby 
skryci za jego plecami tucznicy 
(rangerzy i ztodziej) poradzili sobie z 
celami. Wojownik na wyzszympoziomie 
doswiadczenia ma szansQ na znaczne 
obnizenie swego THACO. Möj wojow- 
nik na 7. poziomie miat THACO 
röwne 8, co oznaczato, ze 
trafiat z prawdopodobien- 
stwem wi^kszym niz 50%. A 
to naprawd^ bardzo duzo. 

Rasa postaci 

Najlepiej wybierac 

mi^dzy eifern, czto- 

wiekiem oraz kra- 

snoludem (inne rasy 

mozesz sobie darowac). 

Elf moze mieö Zr§cznos6 1 9, 

ale za to jego Wytrzymatosö 

nie przekroczy 1 7. Z krasno- 

udem jest na odwröt, u 

cztowieka natomiast zad- 

na cecha nie moze byc wy- 

zsza niz 1 8. Jakie saiwady i za- 

letytakiegowyboru? 



i 



Walka 






Cechy postaci 









W Baldur's Gate (jak w „prawdziwych", czyli nie- 
kompulerowych grach AD&D) walka stawia przed 
bohaterami trudne wyzwania (przynajmniej na pocza> 
ku). Herosi bardzo powoh awansuja. na nastspne po- 
ziomy doswiadczenia, maja. spore Mopoty z Irafianiem 
wroga. Za lo wrogowie moga. bardzo szybko pozba- 
wie ich zycia. Dlatego szalenie wazne jest, by miec 
choc jedna. bardzo wytrzymata.. dobrze uzbrojona. i 
opancerzona. postaö (wo)ownika lub paladyna). Ten 
bohater powinien zawsze isc z przodu. aby w niego 
trafif pierwszy impet wroga Dobrze przygotowany 
heros, nawet otoezony przez czterech czy pieciu 
mocnych przeciwniköw, da sobie rade - oczywiscie z 
pomoca. kumpli. ktörzy szyja. z luköw za jego plecami. 

Czasem wrogowie uznaja.. ze wojownik jest „da- 
niem zbyt ciezkostrawnym" i zechc^zaatakowac bo- 
hateröw, ktorych trzymasz w odwodzie. Wtedy do 
walki powinien przystapic kaptan i zablokowac im 
droge. Moze przywdziac najciezsza. zbroje, wiec nie 
powinien zbyt szybko ulec przewadze. 

Kiedy trafisz na przeciwniköw stosujaeych czary 
lub majaeych speejalne zdolnosci, walka staje sie 
bardziej emoejonujaca. Wrodzy kaptani uwielbiaja. 
stosowac czar Hold Person, ktöry dziata wystarcza 
ja.co dtugo, aby bohater zostat sMuczony na kwasne 
jablko i postany w celu sprawdzema, jak smakuje 
ambrozja. 

Czarodzieje moga, wys*a6 czary ofensywne oraz 
unieruchomid bohateröw. Dlatego, aby uniknafi tych 
nieprzyjemnosci, w kazdej bitwie nalezy natychmiast 
wykonczyc wszystkich wrogöw dysponujacych za- 
kleciami. Co nie jest zreszla. takie tatwe, kiedy trze- 
ba sie zmierzyö z kilkoma. 

Sposröd przeciwniköw obdarzonych zdolnosciami 
speejalnymi na poczatku gry niebezpieczne okaza. sie 
nawet pajaki zatruwaja.ee bohateröw (a trueizna, jesli 
jej nie zneulralizowaö, szybko odbiera Punkty Zycia). 
Potem zmierzysz sie z bazyliszkami. klöre (jak wiemy 
z legend) zywia. speejalny szacunek dla kamiennych 
posqgöw i w kazdej walce stawiaja. sobie za cel zmie- 
niö w nie jak najwiecej bohateröw. Pöt biedy, jesli 
zmienia. w kamien ktöregos z Twoich przyjaciöt - za- 
wsze mozesz go odezarowaö. Gorzej, jesli przytrafi 
sie to gtöwnemu bohaterowi. Wtedy pozostaje tylko 
najpotezniejsze z zaklec, czyli „load game". 

Ktopoty moga rowmez sprawic wrogowie strzela- 
ja.cy z lukow i kusz, zwtaszcza gdy uzywaja. speejalnie 
przygotowanych strzat, na przyWad taktch, ktöre za 
dajg dodatkowe obrazenia wywotane ogniem. Takie- 
go przeciwnika röwniez nalezy jak najszybciej do- 
pasö i wykonczyc. 















Jesli wybrates na swego bohatera wo 
jownika, musisz zwröcic baezn^ uwage 
na trzy cechy: Sit^, Zr^cznosc oraz Wy-^ 
trzymatosc. Bardzo trudnoosi^gn^esit^ 
1 8/00, ale radz§ to zrobic. Wojownik b§- 
dziebowiemzadawat wtedy obrazenia o 
6 punktöw wi^ksze od standardu wyni- 
kajqcegozuzywaniadanejbroni.Maj^c 
wi§c miecz zadaj^cy jednym uderze- 
niem 1 -8 ran, wojownik zada ich 7-14. 
Zreszt^to tylko teoria, mojemu heroso- 

wi zdarzato si^ uderzac powy- 
• J| zej20. Pozatymimsilniejsza 

postac, tym wi^kszy ci^zar 

moze uniesc, a to cz^sto si§ 

przydajewgrze. 

Wytrzymatoäc decyduje o 

liezbie pocz^tkowych Punk- 

_9_ 

töw Zycia postaci oraz o tym, 
ile dodatkowo otrzyma ich 
przy przechodzeniu na na- 
stQpne poziomy doswiad- 
czenia. Tu konieeznie trze- 
ba bohatera doprowadzic 
do 1 8 (a krasnoluda do 1 9). 
Zr§czno£c ma wptyw na 
AC postaci, czyli na to,jaka 



jest szansa traf ienia przez wroga oraz jakie 
obrazenia przy tym poniesie. W systemie 
AD&D im mniejsza AC, tym lepiej, czyli naj- 
milej widziane sq liczby ponizej zera. Zr^cz- 
nosc powinienes ustalic na 1 8, a w wypad- 
kuelfa-na 19. 

Wojownik nie musi rozwijac innych 
cech, ale mozesz podbiö mu do maksimum 
CharyzmQ. Wtedy Twöj bohater stanie si§ 
osob^ najlepiej radz^c^ sobie podezas 
zakupöw i uzyskuj^c^ najnizsze ceny. Jesli 
zdecydowalessiQpoprowadzic paladyna, 
pamiQtaj, ze jedn^z podstawowych cech 
b§dzie M^drosc. 























Prxedmioty, Handel 
i wydatki 

Zdziwiszsiezapewne.zeprawiewszystkie 
standardowe przedmioty s^ tanie. Miecz, 
tarcza, kolczuga - mozesz je nabyc za gro- 
sze. Jednak bonanza zacznie si§, gdy ze- 
chcesz nabyc specjalne przedmioty ma- 
giczne. Cena ulepszonych zbroi, tarcz czy 
or§za rosnie kilkudziesi^ciokrotnie. Jed- 
nak nie nalezy rzucac si$ na nowinki, wiele 
cennych artefaktöw oraz broni znajdziesz 
przy zabitych wrogach. 

Kiedy handlujesz, uwazaj, aby pierwsz^ 
postaci^ w grupie (czyli t^, ktörej portret 
jest umieszczony najwyzej) byta osoba ob- 
darzona najwiQksz^charyzm^. Wtedy ceny 
s^ nieco nizsze. W sklepach musisz siQ 
zaopatrzyc przede wszystkim wtani, stan- 
dardowy sprz^t. Pami^taj o zapasie strzat 
(nieodzyskaszichpowalce)dlalucznik6w. 

Im wiQcej rzeczy danego typu masz do 
sprzedania,tym bardziej maleje cena, jak^ 
Ci za nie oferuj^. Program „zauwaza" to 
dopiero po zakohczeniu pierwszej tran- 
sakcji. Przykfad: postac A sprzedaje 5 
przedmiotöwpo "lOOsztukztQta.Kohczysz 
transakcj? i przechodzisz do ekwipunku 
postaci B. Zauwaz, ze te same przedmioty 
kosztujsijuztylko80sztukztota.Rozwi^za- 
nie jest proste: trzeba zawsze te same 
przedmioty dawa6 jednej postaci, aby od 
razu sprzedac wszystkie. 






Bardzo cz^sto zda- 
rza si$, ze NPC-e 
podrözuj^paramiinie 
mozesz zaprosic do 
grupy tylko jednego z 
nich. A röwnie cz^sto 
okazuje si$, ze z tej 
pary przyda si§ tylko 
jednaosoba. Nie moz- 
na wyrzucic z grupy 
tej drugiej, bo pierw- 
sza odejdzie wraz z 
ni^. Pozostaje tylko 
brutalny manewr: nie 
chcianego osobnika 
wysylasz na pewn^ 
smierc, potrzebnego 
zatrzymujesz. 

Kiedy chcesz zre- 
zygnowac z ustug danej osot?y, mozesz 
odt^czyö jcjod grupy. Najcz^sciej zostanie 
wtedy w miejscu, w ktörym j^ pozostawiies i 
b^dzie czekac na bohatera. Przyjaciel moze 
röwniezsamodejsd, kiedy post^piszwbrew 
jego woli lub niezgodnie z jego zasadami 
(na przyklad mordujesz niewinnych ludzi). 

Kontakfry % miesxkancami 







Zanim zaprosisz przyjaciot 
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Wydawaloby si§, ze jak najszybciej powi- 
nieneszwerbowacwesot^kompani^ przy- 
jaciot i dopiero wtedy uda6 si$ na wielkie 
polowanie (na pocz^tku gry dowiadujesz 
si§, gdzie czeka na Ciebie dwoje kumpli). 
Jednak w Baldur's Gate lepiej najpierw 
powtöczyc si$ tylko ze zlodziejk^ Imoen. 

Po pierwsze, dwöjka bohateröw szybciej 
zyska wtedy punkty doswiadczenia (za za- 
bicie potworöw otrzymuje si§ x punktöw, a 
na kazdego bohatera przypada x/y, y ozna- 
czaliczbQosöbwdruzynie),podrugiemamy 
tu doczynieniaz bardzo nietypow^sytuacj^. 
Otöz liczba punktöw doswiadczenia NPC- 
-öwjeszcze nie zaproszonych do druzyny ro- 
snie proporcjonalnie do liczby punktöw bo- 
hateröw b^d^cychw druzynie.Jeslinatych- 
miast po opuszczeniu Candlekeep udasz 

sisdoFriendlyArmlnnizwerbujeszJaheire 
oraz Khalida - okaze si§, ze maj^pierwszy 

poziom doswiadczenia. Jesli udasz si? tarn, 

kiedy Twöj bohater jest na czwartym pozio- 

mie, ich dwoje b^dzie miato czwarty poziom. 



Podobnie jak w Falloucie, w Baldur's Gate 
mozesz wybrac zaröwno droge maniakalne- 
go zaböjcy, jak i cztowieka prawego (ten 
pierwszy wybör bardzo utrudni Ci zycie). 
Ro?vvi^znietakie WöcisiQz zasadami syste- 
mu AD&D, bo przeciez graczowi, ktöry wy- 
biera postaö paladyna zaden rozs^dny 

mistrzgryniepozwolinapostQpowanienie- 
zgodne z kodeksem rycerskim (czy raczej 
kodeksem paladynskim, bardzo surowym i 
restrykcyjnym), atu paladyn moze zamienic 
si§ w maszynk§ do mordowania przecho- 
dniöwi program „nie powie mu ztegostowa". 
W Baldur's Gate wprowadzono bardzo 
utrudniaj^cy zycie zabieg powoduj^cy, ze roz- 
mowy s^ T nazwijmy to, niebezpieczne. Po 
pierwsze, od wybrania opcji rozmowy zale- 
zy jej przebieg i najcz^sciej nie ma powrotu 
do opcji poprzedniej (czyli, kiedy obrazisz 
kogos, to raz na zawsze - wi§cej z nim nie 
pogadasz). Po drugie, jesli w rozmowie z 
mozliwosci dialogowych A, B i C wybieram 
A, potem pokazuj^si^ D, E i F - wybieram F, 
potem G, H i I - wybieram H, czasem oka- 
zuje siQ, ze tylko to jedno, jedyne rozwi^za- 
nie przynosi pozytywne skutki dla gracza. 
Kiedy wi§c masz przeczucie, ze rozmowa 
powinna przyniesc lepsze skutki, zafaduj gr§ 






i poprowadz dialog inaczej. 

Jacek Piekara 













Wf* 




Jedyna, postacia, 
(opröcz paladyna), ktöra 
spiewajaco da sobie rad$ 

z przeciwnosciami losu 
jest wojownik. 




I Rzucanie czarbw 




Stosowame magii w Baldur's Gate nie jesl tak 
proste jak w wiekszosci gier role-playing. Bohater, 
zanim rzuci zaklecie, musi sie. skoncentrowac. Ma to 
swoje plusy, poniewaz mozesz zauwazyc, kiedy wro- 
gowie szykuja, sie do rzucenia czaru i przeciwdziatac 
temu, ma tez i minusy, kiedy sam pröbujesz stoso- 
wac magie. Na dodatek przed wieloma czarami 
wrög moze sie obronic. Nie licz wiec na to, ze Hold 
Person Twojego kaptana czy Silence Twojego maga 
adziafa w kazdym wypadku. Jednak niektöre czary, 
p. Magic Missile lub Melf's Acid Arrow, trafiaja. za- 
'sze. co ma szczegölne znaczeme, kiedy chcesz 
zdekoncentrowac wroga 



Czasem, niestety, na Twoich bohateröw nie 
pod7iataj*zak!ecia. ktörymi chciaibys im pomöc. Kie- 
iatem w grupie ciemna elfk? (drow) i okazafo 
sie ze dziewczyna jest odpoma na magi? lecznicza- 
Trzeba bylo rzucic na ma chyba 4 czary uzdrawiaja.- 
ce. aby u?yskac jakis efekt. Uzdrawianie wfasnych 
bohateröw na polu bitwy w ogöle jest ryzykowne. Po 
pierwsze. kapfan musi podeisc blisko zranionego 
herosa, pod drugie - skoncentrowac sie (co tez 
trwa chwile) i po trzecie - rzucic zaklecie. Gdy to 
zrobi, moze si§ okazac, ze nieszczesnikowi nie po- 
moze juz Cure Light Wounds. tylko Raise Dead. 
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W grze obowiazuja, realia wojny. 
Nie musisz wykonac kazdej misji, 
Najwazniejsze, abys zywy wröctf 

l^^^H z zadania! ^^^^H 



Na granicy czatujq celnicy, 



Nie b$d$ tru*, co to F-16C. Tekst adre- 

sujq do tych, ktörzy maj^juz jakies poj^cie 

o symulatorach lotu. Pomijam to, co jest 

bardzo podobne w innych grach, np. röz- 

nice mi<?dzy RWS a TWS i ACM. Obstuga 

TACAN wymaga doktadnego poznania 

mapydot^czonejdogryiwtymtekscie.nie- 
stety, siQ nie zmiescita. 

Procedura Iqdowania 

L^dowanie sprawia zwykle najwi^cej kto- 
potöw. Jesli zle wyl^dujesz, mozesz straciö 
samolotlubzostacMIA(MissinglnAction). 
Nie möwi^c juz o stresie psychicznym i ro- 
dz^cej siQ niskiej samoocenie. 

Wodlegtosci30kmodbazymozeszjuz 
zgtosic wiezy „inbound" (klawisz T, potem 
1 ) lub prosbe o l^dowanie (T-2). ATC po- 
wita Ci§ i kaze kontynuowac lot. Odezwie 
si§ ponownie sama, podaj^c kierunek, 
pr^dkosc i z^dan^wysokosö. Kilka kilome- 
tröw od lotniska najlepiej lecieö juz na wy- 
sokosci okoto 1500 stop, z pr^dkosci^ 
200-250 mil/h, i zmiany kierunku wykony- 
waö tuz po otrzymaniu poleceh z wiezy. Po 
naprowadzeniu na „final" maszprzedsob^ 
pas startowy (ATC wskaze: lewy, czy pra- 

wy, jesli s^dwa). Tu zaczynaj^si^schody. 
Jak najszybciej ustaw si§ na przedfuze- 

niu pasastartowego. Mozesz uzycklawisza 
L, powiQkszaj^cego widok, cho6 jest to uta- 
twienie kontrowersyjne (nie zapomnij go 
potem wyt^czyc).Podchodz na wysoko^ci 
okoto 1000 stöp, nie opadaj zbyt szybko. 
Po wystawieniu podwozia powinienes 
miec pr^dkosc ponizej 200 (uzywaj hamul- 



Typowa wojenna tadyma. 





„Chcieliscie miec praw- 
dziwy F-16 - to macie" 
ogtosifa firma Micro- 
Prose. Kto ma sprxet 
i ch«*c do latania, niech 
zatatwi sobie beztermi- 
nowe zwolnienie ze 
szkoty, uprzedzi dziew- 
czyn^, ze predko si^ 
nie zobaczq, uregulu je 
stosunek do stuzby 

wojskowej i zakupi pro- 
wiant na kilka miesiecy. 



cöw, ale jesli spadnie ponizej 150, wyt^cz 
je). Po lewej stronie wskaznika wektora 
pr$dko6cipojawisieznakprzypominaJ3cy 
nawias kwadratowy [. Skierujterazwektor 
prQdkosci na czarny obszar na pocz^tku 
pasa i tak trzymaj. Gdy zejdziesz ponizej 
100 stöp, podci^gnij nos do göry, by usta- 
wic wektor pr^dkosci na drugim koncu 
pasa (nie wyzej!). 

Teraz moze Ci si§ wydawac, ze masz pro- 
blem, ale... NIC NIE RÖB. Zachowaj spo- 
köj. Pas przelatuje obok, rety, zaraz si§ 
skohczy... Nie wpadaj w panik§! Miejsca 
masz pod dostatkiem. Trzymaj dr^zek, nie 
pozwöl siQ ruszyc wektorowi pr^dkosci z 
linii horyzontu. Po chwili, ku Twemu zdzi- 
wieniu, kofa uderzei w beton. Wctönij ich 
hamulce (przytrzymaj K) - zaraz staniesz 
wmiejscu. 

Z wiezy natychmiast dostajesz reprymen- 
d$, ze blokujesz pas i masz si§ z niego zwijaö 
(nad Tob^ F-16 przelatuje w ciasnych zakrQ- 
tach, aby podejäö jeszcze raz!). Przy kohcu 
pasa droga prowadzi w bok, do hangaröw. 
Wröciteädodomu! 

Ten dziwny nawias z lewej strony wekto- 
ra pr^dkosciokresla AOAsamolotu.W Fal- 
conie 4.0 nalezy l^dowac tak, aby wektor 
pr^dkosci stat przy jego görnym ramieniu 

(ewentualniepoärodku).Zmoichdoswiad- 
czeh wynika, ze nie ma co nim sie przejmo- 
wac, bo zwykle jest u göry, chyba ze l^du- 
jesz przy zdfawionym ci^gu i otwartych ha- 
mulcach.Nieradz?. 

Niektörzy gracze maj^ sposöb na szyb- 
sze wyhamowanie po przyziemieniu - po 
uderzeniu podwoziem gtöwnym przezchwi- 
I? trzymaj^zaci^gniQty dr^zek, aby zwi^k- 
szyö opory powietrza. Ta metoda wspania- 
le zdaje egzamin w F 4.0, trzeba tylko uwa- 
zac, aby nie zaci^gn^ö BARDZIEJ. Mozna 
zawadzic ogonem o asfalt i b^dzie dzihad. 
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Roxktad jazdy 

W Falconie 4.0 (jak wzadnym innym symula- 
torze) briefingjestszalenie wainy. Najlepiej 
spisz najwazniejsze punkty nawigacyjne na 
kartce papieru. Szczegöln^ uwag§ zwröc na 
godzinQ przylotu do IP lub pre-IP, do punktu 
ataku i informacJQ, gdzie jest punkt l^dowa- 
nia. Nast^pnie popatrz na map§ i zorientuj 
si§, najakich wysokoSciach masz lecieö przy 
poszczegölnych steerpoints. Wywiad tak 
ustalatras$,abyspotkafoCi§jaknajmniejnie- 
spodzianek. Je£li polecisz zbyt wysoko lub 
nie po trasie - dostaniesz rakiet^ziemia-po- 
wietrze, jesli na wysokosci „mi^dzy drzewa- 
mi" - dzi^ki AAA b^dziesz dziurawy niczym 
serszwajcarski. 

Do celu masz dotrzec o konkretnej porze. 
Czasem mozna to sobie „odpuscic", cza- 
sem nie. Lepiej jednak zawsze byc odrobi- 
n§ wczesniej, bo jeöli spöznisz sie? np. na 
BARCAP, to misja nie zostanie zaliczona. 
Wszystkie potrzebne informacje nawigacyj- 
ne mozesz uzyskac podczas lotu, korzysta- 
\ofi z ICP i DED (panel z klawiszami pod 
HUD-emJ.wi^cpokilkakrotnymprzestudio- 
waniu w instrukcji sposoböw ich uzycia nie 
b^dziesz musiat spisywac brief ingu na kart- 
ce. Na dodatek zdob^dziesz mnöstwo in- 
nych waznych informacji, np. o naprowa- 
dzaniu na cel przez datalink od AWACS-a. 

Wrbg podsfuchuje 

Dzwi^k jest tak waznym elementem w Fal- 
conie 4.0, ze bez dobrej znajomosci angiel- 
skiego nie ma co siadaö do gry. Przez caty 
czas musisz byö na nastuchu! Na ICP masz 
przyciski COM-1 i COM-2. Strzatkami z ICP 
zmieniasz kanaty wtych odbiornikach. Naj- 
lepiej nastaw COM-1 na „broadcast", wte- 
dy uslyszysz wszystko, co dzieje si§ woköt, 
COM-2 niech stuzy do rozmöw, np. z pac- 
kage (kanat 3) albo w promieniu 40 mil (4) 
lub tylko z Twoj^ druzyn^ (5). W zaleznosci 
od sytuacji mozesz si$ przet^cza6 mi^dzy 
COM-1 i 2: podczas walki powinienes sty- 
sze6 wszystko, co dotyczy zadania, zamiast 
kazdej rozmowyw promieniu 300 mil. 

Dlapilotaniezb§dnejestzrozumienietzw. 
bullseye.Winnychsymulatorachnamiaryna 
cel s^ podawane w stosunku do samolotu 
gracza, tzn. jeSli slyszysz: „bandyta, 230 ° , 40 
mil", to skrQcasz w kierunku 230° i 40 mil 
przed Tob^ spodziewasz si$ wroga. W F 4.0 
sprawajestbardziejskomplikowana. 

Bullseye 

to wybrany punkt wterenie.wzglQdemktöre- 
go podawane s^ wspötrz^dne. Dane s^taj- 
ne ( wprowadzone do pami^ci komputeröw 
pokladowych catego dywizjonu. Chodzi oto, 



aby wrög podstuchuj^cy rozmowy przez ra- 

dioniewiedziatjCzyjenamiarysqpodawane. 

Jesli wjqc uslyszysz w sfuchawkach: „target 

is bullseye 230° ,40 miles", musisz odnalezc 

na mapie bullseye, odmierzyc od niego k^t 

230 ° - 40 mil od niego znajduje si$ cel. 

Bullseye jest widocz- 

ny na ekranie radaru 

oraznaekranienawiga- 
cyjnym MFD w postaci 

kropki otoczonej dwo- 
ma koncentrycznymi 
okr^gami (wygl^da jak 
mala tarcza strzelni- 
cza). Je£li go nie wi- 
dzisz, moze jestes zbyt 
daleko - w lewym dol- 
nym rogu MFD masz 
okr^g ze strzatk^skiero- 
wan^ w kierunku bull- 
seye. Liczba w okr^gu 
oznacza odleglosc od 
niego. 






IFF 

Jesli siQ dobrze przypatrzysz, wcieniu obok 
lewego MFD zobaczysz przycisk IFF. Nie z 
tego! Autorzy twierdz^, ze to pozostatos6 z 
wczesniejszych wersji, F-1 6C Block 50/52 
juzgonieuzywa.Jakwi^custrzecsiQodata 
kowaniasprzymierzencöw? Popatrz na gor- 



Znaczek < przy lewej pionowej 
linii HUD wyznacza pr^dkosc, 

jaka, powinienes utrzymac, 
aby doleciec na czas do 

wyznaczonego sterpointu. 
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n^ czqsc strony radaru wyäwietlanej na 
MFD. Gdy kursoramizaznaezyszeel (wzi§- 
cie w okr^g), pojawia si§ tarn w^ski pozio- 
my pasek, ktöry zaezyna si§ wydluzac; je£li 
w lewo - dorwates wroga, w prawo - uwa- 
ga, przyjaciel (wtedyzwyklestyszyszwradiu 
gtos namierzonego, ktöry podaje swöj call- 




Strzelaj krötkimi seriami, 

oszczQdzaj amunicJQ do dziatka 

(kofiezy si§ röwnie szybko jak 

w starym Su-27). 
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Wszystkie klav^tsze sa. konfigurowalne i opisane 
w setupie. Zapoznaj sie z nimt dokladnie, a na 1e 
zwr6c ezczegblna, uwage: 

F1 - iryby radaru powietrze-powietrze; 

F2 - Iryby radaru powietrze-ziemia; 

F3, F4, F11, F12 - zmiana zasiegu radaru/mapy 
nawigacyjnej; 

kursory - przeszukiwanie na radarze; 

Ctfl ♦ C - master caution przestaje wariowa£; 

\ - Iryb nawigacyjny; 

D - przeslawieme wszyslkich sysiemnw F-16 
w tryb walki manewrowej; 

Ctfl * R wyla,czenie radaru; 

Ctfl ♦ F6 - przestawienie radaru w tryb ACM 
30x20, szersza pole widzenia (takie jak na 
HUD zie) zamiast 10" slandardowego ACM; 

Num + - namierzanie celu ,pod ramka, kurso- 
röwf| !)*', 

Num ♦ odwotanie namierzania. 




Lecisz % xodaniem. Slup dymu obol 
«y, xe wojna tocxy sl<? WSZEDZIE. 




Jesli nad lotniskiem juz kraza, mm chlopcy (z wie- 

podaja., ze jestea np piajy w kolejce), lepiej po* 

Ci* ;> komputerowi kumple wyla,duja. Owszem, 

niierit moga. fs6 po llnil n.tjmniejszego oporu i 
zglonic Utdowanie awaryjne (T 3) Moze sie jednak 
zd. ze nagle nadleci uszkodzony inny F-16 I 

przez Twöj brak dyecypliny i niecierpliwosc rozbije 
sie, czekaja,c, az poaadrtaz swoja, maszyne na pasie. 

Podobme, jesli juz masz uderzyc kotami w beton, 
a nagle uelyszysz kumpia zglaszajacego la,dowanie 
awaryjne i z wtezy polecenie zabrania maszyny znad 
pasa, daj gaz na rnaks, wcia.gnij kö*ka i zatocz kra,g 
totniskowy. Zrozum, chtopie, !o Twöj kolega z dywi- 
zjonu, ma zone i dzieci, leci poharatany komuni 
stycznymi odramkamüll Poczujesz sie jak Maverick 
doprowadzajacy Coogara na lotniakowiec. 



sign wraz z informacj^ „buddy spike"; jesli 
jest zajety, moze sie nie odezwac). 

Im szybciej pasek identyfikacji wedruje w 
lewo lub w prawo, tym wieksz^ masz pew- 
nosö, kto jest przed Tob^ (swöj, czy obcy). 
Problem, cozrobic, jesli pasek stoiwmiejscu 
(stacja APG-68 ma problemy z identyfi- 
kacj^). Mozna nadac do AWACS-a körnen- 
de DECLARE (Q-2). Odpowie na jeden z 
pi^ciusposoböw: 

- „target is an outlaw", „target ID is ban- 
dit", „target estimated hostile" - te trzy 
komunikaty oznaczaj^ potwierdzenie, ze 
to wrogie samoloty. Zabiö; 

- „target is a bogey" - AWACS röwniez 
nie moze zidentyfikowac kolesia. Pod- 
lec blizej i wpatruj sie w pasek IFF lub 
spytaj AWACS-a za chwile. W ostatecz- 
nosci zbliz sie i na wtasne oczy zorientuj 
si§, kto zacz; 

- „target is friendly" - swöj. Lap sie za ko- 

gosinnego. 

Ci^ika robota 

imperialistycznego 

pilota 

Aby dobrze wykonac zadania, 
musisz zrozumiec, o co w nich 
chodzi. Kampania proponuje 
wiele misji, w kazdej swoje za- 
chowaniepowinienesdostoso 
wac do dziatah innych jedno- 
stek,röwnieztychzdrugiejstro- 
ny barykady. 

• Offensive Counter Air - 

misje przeciwko wrazym samo- 

lotom.Mog^polegaönaelimino- 

vvaniu ich w powietrzu (OCA 

Sweep) lub niszczeniu baz lot- 

niczych (OCA Strike). OCA 

Sweep to najtatwiejsze zada- 

nie, gdyzniewymagakurczowe- 

gotrzymaniasiewyznaczonejtra- 

sy. Po namierzeniu wroga mozna go zestrze- 

liö, nastepnie dorwac innego drania... i tak az 

dowyczerpaniaamunicji. 

Nie musisz wracaö na trase. bylebys uni- 
cestwiljak najwiecej samolotöw. Oczywiscie, 
mozesz pod^za6 wyznaczonym torem i cze- 
kaö, az wrög sie na nim pojawi. Do zaliczenia 
misji wymagane jest zestrzelenie jednego 
wrogiego samolotu i szczesliwy powröt. 
• BarrierCombatAirPatrol(BARCAP) 

- ochronagranicy konkretnego obszaru po- 
wietrznego. Kr^zenie tarn i z powrotem mie- 
dzy punktami trasy wyznaczaj^cymi strefe 
CAP (oznaczone na mapce nawigacyjnej 
tröjk^tami). Niezmierniewaznejest,bydo- 
leciec do pierwszego punktu na czas (le- 



sv-iad- 



piejbyctrochewczesniej). Nastepnie wci- 
skasz S, lecisz do drugiego punktu, po 
czym zawracasz (Shift + S skieruje Ci§ do 
poprzedniego punktu). I tak w kötko, az 
pojawi sie wrög. Wrogiem jest wszystko, 
co lata i pröbuje sie przedostac, a wi$c röw- 
niez transportowce i helikoptery. 

W stref ie musisz pozostac przez tzw. vul- 
nerability time (troche dluzej niz 16 minut). 
Dopiero po uptywie tego czasu mozesz sie 
zwolnic z zadania. Gdybys pröbowat wcze- 
sniej, AWACS odpowie: „your vulnerability 
time is still open, can you hold on?" - wtedy 
pokr^z troszke i spröbuj za chwile. Jesli wy- 
czerpie Ci sie amunicja lub paliwo, zwolni^ 
Cie bez problemöw, mozesz wracac. 

• Defensive Counter Air (DCA) - bar- 
dzo podobna do BARCAP. Maszochronic 
wazny obiekt (zwykle AWACS-a) przed za- 
kusami myäliwcöw. Przylatujesz, lataszod 
jednego tröjk^ta do drugiego przez 1 6 mi- 
nut od planowego czasu rozpoczecia CAP, 
zwalniasz sie i wracasz do bazy. Poniewaz 
masz za zadanie ochronic AWACS-a, ata- 
kujesz wyl^cznie mysliwce wroga (tylko 
one mog^ mu zagrozic). 

• Escort-wbrewpozoromnajtrudniej- 
sze misje w grze. Najpierw wyjasnie, czym 
jest tzw. package. Chodzi tu o formacje kil- 
ku F-16, ktöre lec^razem, choö nie wszy- 
stkie ztym samym zadaniem. Zwykle na po- 
cz^tku s^ 2-4 samoloty eskorty, za nimi 
2-6samolotöwzbombamilubHARM-ami 
(strike), a za nimi 2 maszyny maj^ce sfoto- 
grafowac rezulaty bombardowania. 

Lec^c w eskorcie, masz bardzo trudne 
zadanie ochrony pozostatych samolotöw, 
czyli elementöw package. Po spotkaniu z 
nimi najlepiej wysforowac sie na 1 - 5 mil do 
przodu.zachowuj^ctesam^predkoäciwy- 
sokosö. Gtöwny cel to pozostac przy chto- 
pakach jak najdtuzej. Gdy ktos zbliza sie do 
formacji, lepiej go odstraszyc niz pröbo- 
wac zestrzeliö. 

Odstraszyc mozna, nie oddalaj^c sie od 
grupy. Wystarczy pogtaskac wroga rada- 
rem (wTWS albo w STT). Powinien odbic 
wbok. Najlepiej sledzicgo.azwypadnieze 
stozka. Co zrobiö jednak, gdy MiG-i stan^ 
sie zbyt natarczywe? Zawsze mog^ za- 
wröcic po utracie kontaktu i pröbowac je- 
szcze raz. W takim wypadku najlepiej po- 

nownienamierzyciwydacwingmanowi kö- 
rnende: „attack my taget" (W-1 ). Gdy ban- 
dytöwjestwiecej.namierzdrugiegoi, jesli 
nie zawraca, aktywuj AMRAAM-a. Wystrzel 
i wracaj do formacji, staraj^c sie nie tracic 
celu z radaru. Jesli dalej sie zbliza, zatetw 
draniazbliska. 




OPISY 



Gdy nawi^zate^ walk§, package leci da- 
lej zdany na wtasne sity. W kohcu to F-1 6C, 
wi§c moze sobie poradz^. Jesli jednak po 
zakohczeniu walki maszjeszcze benzyn§ i po 
ciski, popros AWACS-a o namiary na packa- 
ge i wracaj do nich. W przeciwnym wypad- 
ku - pros o zwolnienie i wracaj do domu. 

Package znajdzie siQ w niebezpieczerv 
stwie, gdy dasz si§ nabraö wrogowi, ktöry 
wysle w Twoj^ stron^ „na przyn^tQ" jeden, 
dwa samoloty i zwi^ze Ci§ walk^. Sam wtym 
czasie zaatakuje formacJQ wi^kszymi sitami. 
Sposöb na unikniQcie zasadzki jest prosty: 
nie goni6 przeciwnika. Obserwuj TCA na 
HUD-zie, jesli okaze si§, ze gonisz goScia i 
znalazteösiQ 10 mil od package, odpusc so- 
bie i wracaj do formacji. Uratujesz kolegöw. 

• Strike - SEAD, OCA Strike i Deep 
Strike polegaj^ na niszczeniuwyznaczonych 
instalacji naziemnych. Proste, o ile nie prze- 
szkodzq Ci urz^dzenia obrony plot, zwykle 
g^sto rozmieszczone wokötcelu. 

• SEAD Escort - eskortujesz package, 
ale bronic go masz przed SAM-ami. Le6 mi§- 
dzy elementami package a SAM-em. Wypo- 
sazony jesteä w AGM-88 HARM, wi§c jesli 
RWR oznaczy ktörys SAM jako szczegölnie 
niebezpieczny,zröb uzytekztych rakiet. 

• Recon - Lecisz F-16C wyposazonym 
wzasobnikTARS (Tactical Aircraft Reconna- 
issance System) i masz sfotografowac cel. 
Gdy znajdziesz si§ w odlegto£ci ponizej 2 
mil od celu i widzisz go, wt^czasz TARS, na 
HUD-zie umiejscawiasz jego „celownik" na 
celu, wciskasz spacJQ i zawracasz do bazy. 
O tym, czy si$ udato, dowieszsiQ dopiero po 
wyl^dowaniu.Nadcelemmusiszznalezösie 
w okreölonym czasie! 

• BattleDamageAssessment(BDA) 
- podobne do Recon, tylko lecisz za kum- 
plami wyposazonymi w duzsiliczbQ bomb i 
masz uwiecznic skutek ich uzycia. Nie wol- 
noprzylecieözawczesnie, bowyprzedzisz 
element strike i sfotografujesz cel... caty i 
zdrowy. 

• Close Air Support (CAS) - nastepna 
piekielnie trudna misja. Masz zniszczyc od- 
dziafy wroga walcz^ce z Twoimi sprzymie- 
rzehcami. Poniewaz dzieje si§ to na linii f ron- 
tu, trudno odröznic swoich od obcych. Po 
pierwsze: nadlatuj od strony swoich i rozwa- 
laj zd^zaj^cych z przeciwka. Po drugie: jeäli 
nie jeste£ pewien, nie kozakuj. Potrzecie: sta- 
raj si§ dorwac jednostki stoj^ce najblizej 
punktu strike nastronie nawigacyjnej MFD 
(oznaczony tröjk^tem). 

• Interdlctlon - podobna do CAS, tyl- 
ko duzo latwiejsza. Eliminacja jednostek 
naziemnych odbywa si§ daleko poza lini^ 
frontu, wi^c odpada problem z identyfi- 
kacjei. Musisz zniszczyc w obr^bie przy- 
dzielonej strefy wszystko, co si§ rusza po 
ziemi. 

RWR (Ratujcie 
Waszmosciowie, Rakietaü! 

Stacja ostrzegania w Falconie 4.0 jest cu- 
dem symulacji. O dziwo, w instrukcji na jej 
temat jest trochQ za malo. RWR swieci i pi- 
szczy na kilka sposoböw, przekazuj^c na- 
prawd$duzo.Kazdy„ping"dochodz^cydo 
Twojego samolotu od obcego radaru jest 



analizowany i umieszczany wczarnym köt- 
ku RWR. Liczby takie, jak 2, 5, 13 ozna- 
czajai SAM-y, odpowiednio: SA-2, SA-5, 
SA- 1 3 itp. Samoloty i okr^ty oznaczane s^ 
stylizowan^ ikonk^. A to AAA, P - Patriot, 
H - Hawk, M - pocisk naprowadzany ra- 
darem. Rakiet kierowanych podczerwieni^ 
RWRniepokazuje. 

Znajdujeszsi^wsrodku kötka, potozenie 
radaröwpokazywanejestwzgl^demCiebie. 
Odlegloscodsrodkadonamierzaj^cegoCiQ 
obiektu nie jest odzwierciedleniem rzeczy- 
wistegodystansu,alesitysygnatu(najsilniej- 
szy b^dzie najblizej). JeSli dany obiekt wysy- 
ta sygnat, ktöry moze Ci§ zlapac w tryb sle- 
dzenia, brany jest w romb. Gdy ktos Ci? öle- 
dziwtrybieSTT-jegoobrazzaczynamigac. 
Gdy odpali rakiet^ - zapala si§ kontrolka 
„missile launch", adrart branyjestwokr^g. 

RWR nie tylko obrazuje zagrozenie, wyda- 
je tez dzwi^k. Po dzwi^ku musisz si§ zorien- 
towac, co CiQ namierzylo. Nie da rady, trze- 
batrenowaö.WKPWnaGamblerCDumie- 
szczonyjest programik gromadz^cy wszyst- 
kie dzwi^ki, umozIiwiaJEicy ich naukQ i spraw- 
dzanieskutecznosciodgadywaniazagroze- 
nia „na stuch". „Pi^tnascie minut dziennie i 
po miesi^cu b^dziesz mistrzem", jak möwi 
Roki, Webmaster Wirtualnych Skrzydet 
(www.skrzydla.com). 

Na lewo od RWRznajduj^si? przyciski do 
programowaniasystemu ostrzegania. RWR 
standardowo wyswietla 16 obiektöw o naj- 
wyzszym stopniu zagrozenia, programiki stu- 
z^do modyfikacji jej priorytetöw: 

- stylizowany okr§t - uzywaj nad morzem, 
bo standardowo RWR uznaje okr^ty za 
najmniej wazne; 

- PRI spowoduje, ze na ekranie pojawi s'iq 
tylko 5 najbardziej niebezpiecznych sy- 
gnatöw; 

- TGT SEP wt^czaj tylko, jesli cyferki s^ tak 
g^sto upakowane, ze zachodz^ jedna na 
drug^i robisi$ miszmasz. RWR rozdzie- 
li je, aby nie kolidowaty ze sob^ (zauwaz, 
ze wtedy tracisz precyzJQ okreslania 
potozenia zagrazaj^cego Ci obiektu); 

- UNK spowoduje, ze radary, ktörych sta- 
cja nie umie zidentyfikowac (zwykle ich 
nie pokazuje), pojawi^ si^ na niej jako li- 
terka U; 

- HANDOFF - nie mam poJQcia, do cze- 
go stuzy. Kto odkryje, niech napisze do 
Aeroklubu. 

Pomocniczy program do RWR to TWS 
Auxiliary Panel na lewo od ECM (lewa bur- 
ta).SWadasiQzczterechlampek.Prawagör- 
na (ACT) pali si§, jesli jakikolwiek radar Cie? 
omiata. Prawa dolna (PWR) oznacza, ze 
RWR jest wt^czona. Lewa görna to TWS 
Search - stacja RWR pokazuje sledz^ce Ci$ 
celejakoS(zamiastmigania). Lewa dolna to 
TWS Low- RWR przedewszystkim wyswie- 
tla cele mog^ce Ci zagrozic, gdy lecisz nisko 
(jak AAA czy SAM-y krötkiego zasi^gu). 

Wtym miejscu wyczerpatem limitznaköw. 
MyslQ, ze epidemia Falcona 4.0 w Polsce 
wybuchnie za 4 miesi^ce, gdy sprz^t do gra- 
nia wdomach b^dzie lepszy. Aeroklub cze- 
ka na Wasze teksty. Ja postanowilem po- 
czekaö, az dorobi^ si^ PII450. 

Yennefer 
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■««*»■ lamblerClub 



Pracownic 
Komputer owa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myölenice 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 

http://www.arr.com.pl 



ADAP- 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 
40-282 Katowice 



oisko 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 




AGATON 

(Sklep Pamigt 
ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



BILANG Centrum 

Korn p ute rowe 



pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



ALTAR - sklep 

komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wtoctawek 




AMIC 

ul. Marszalka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 




CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 



AMIKOM PPHU 



ul. Sienkiewicza 81, 3 lok. 120 
15-003 Biarystok 



ARETE s. 




SDH CENTRAL 1, Ifpietro 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 t6dz 




CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 

CD Projel 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 




CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



A.T.K. Mega Arts 

■ 

ul. Stayera 1 
07-412 Ostro*e>a 



COMPACT 

- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biatystok 




Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wtoctawek 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 







Galeria Programöw 

ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 




CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



k. 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 





KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 



KsiQgarnia 
„Wojciech Skollk" 

ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, ustugl 
ul. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 



FLOP 

ul. Wielunska 28 
42-200 CzQstochowa 



Floppy Computer 
Systems 



ul.Grudzia.dzka 45 
87-100 Toruri 




ul. Kard. Wyszyrtskiego 13 
70-200 Szczecin 




GOLDREGEN 

AI. Najswi^tszej Marii Panny 11 
42-200 CzQstochowa 



Twoje pismo, Twöj klub 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dziataja. sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Augustöw 


• AGA Electronics 


Jastrzebie 


• ComarLand s.c. 


Myslenice 


• Pracownia Komputero 


Toruh 


•CD-MEDIA 


Biatystok 


• AMIKOM PPHU 


Jaworzno 


• ART-COM 




wa AB 




•Floppy Computer 




• COMPACT 


Jelenia Göra 


•WAM-CD 


Olecko 


• INFOLAND 




Systems 




- komputery 


Kamieniec 




Ostroteka 


• A.T.K. Mega Arts 


Warszawa 


• CD Projekt - sklep 




• WIZARD s.c. 


Zajbkowicki 


• PUK 


Pabianice 


•COMPUTER CENTER 




firmowy 


Bielsko-Biala 


• DIGITEL 


Katowice 


• ADAP- Stoisko 




• Uslugi Kompulerowe 




• CD Projekt - sklep 




• HDD-Komputer 




Firmowe 




„Tomasz SmigielskT 




firmowy 




• Service-Q 


Kedzierzyn 




Poznan 


• Kombit 




• F.H.U. Mascomp s.c. 


Bilgoraj 


• P.U.P. n Wach" 


-Kozle 


• BHU Share 


Radom 


• CD Projekt -sklep 

• • 




• H SiS"s.c. 


Chorzöw 


• Ksiegarnia „Wojciech 


Kielce 


• MEDIAKOMs.c. 




firmowy 




• S.C. JROL" 




Skolik" 


Krakow 


• ARR GROUP 


Rybnik 


• MASTER 


Wielun 


• PHU JP" 


Ciechanöw 


• Pendex 




• CD Projekt - sklep 


Sieradz 


• PALADYN - P.P.H.U. 


Wieruszöw 


• PHU.IP" 


Cz$stochowa 


• FLOP 




firmowy 


Stara Milosna 


• H.U.G. - Komputer 


Wloclawek 


• ALTAR - sklep komp. 




• GOLDREGEN 




• ualena Programöw 


Szczecin 


• BILANG-Centrum 




• * 

• Daniel PPH 


Gdynia 


• Mawix 


Legnlca 


•INFO COM s.c. 




Komputerowe 


Wroctaw 


• PIXEL 




• Rescom 


Lublin 


• XYZ 




• GIL 


Zamosc 


•AMICOM 


Jaslo 


• KARPATY 


Lodz 


• ARETE s.c. 

• CD Perfect 


Szczytno 
Tomaszöw 


• AGATON 

• DeMeN Komputer 
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GamblerCI 



,<:>£ 



. Äs, A - A. 




HDD-Komputer 



ul. GlQboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



PHU „IP" 

ul. Sadowa 15 
98-300 Wielurt 



PHU „IP" 

ul. Buczka 1/5 
98-400 Wieruszöw 



Kombit 



os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznart 



numet 



XCs>v 



INFO COM s.c. 

Przeds. Handlowo-Ustugowe 
ul. Izerska 5 

59-220 Legnica 



jamblerC 



..- 



F.H.U. Mascomp s.c 

ul. Torurtska92 paw. 15 
03-226 Warszawa 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 





Mawix 



ul. JanazKoIna 2 
81-348 Gdynia 

http://www.mawix.com.pl 



MEDIAKOM s.C, 



ul. Mala 16 
25-012 Kielce 



PALADYN - P.P.H.U 



ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



a3aR 



vc 




<- * . . 



w .i. 4 



3 



Pendex 

Ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 1 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroctaw 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 




Service-Q 

4 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 





W 



»fWIW S.C. 

AI. Niepodlegtosci rog ul. Wawelskiej 
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 
Warszawa 



BHU Share 

skr. poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 K(?dzierzyn-Kozle 



X:«/» 



Garn 



UIGI 



PUK 

Przedsl^biorstwo Uslug Komp. 

ul. Z^bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Z^bkowicki 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. Wilehska 57/42 
95-200 Pabianice 

S.C. „TROl" 

Uslugi Komputerow© 
ul. Bystawska 79A 
04-993 Warszawa 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 



ul. Kosciuszki 100 
23-400 BHgoraj 



" 



WAM-CD 



ul. Krötka 21 
58-500 JeleniaGöra 



WIZARD s.c 

ul. Wyszynskiego 2/1 
15-888 Biarystok 



XYZ 



ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 






ZOSTAN CZLONKIEM GAMBLERCLUBU 



, Jako cztonek GamblerCI ubu otrzymujesz: 



Imienna. karte, klubowa. uprawniaja.ca. 
do znizki przy zakupie gier w sklepach 
na terenie caiego kraju 
(lista sklepöw powyzej), / 





^^^H 








GamblerClub 












numer 

11387 


JAN SZULER 


j 






m**'. 



BezpTatny wst^p 

na najwi^ksze w Polsce 

Targi Gier Komputerowy ch 

„Gambleriada", 








Do wyboru jeden z trzech prezentöw 
(szczegöfy na stronie 37 - „prenumerata") , 



Zapiaszamu 










»•*•■* 



CZLONKIEM GAMBLERCLUBU MOZESZ ZOS 



Szans? udziaTu 

w specjalnych 

imprezach 

organizowanych 

■ tylko dla 

I klubo- 

wiczöw. 

IlllllllllUUllllll UHIIIIIIMIII 

TAC OPLACAJA.C ROCZNA. PRENUMERATE^ GAMBLERA. 

SZCZEGOLY ZNAJDZIESZ NA STRONIE 37. 







....... 
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C_3 



Witaml W tym numerze rozpoczy- 
namy publikowanie nowoöci z 
dziedziny sprz^tu i oprogramowa- 
nia. Mamy nadziej§, ze pomysf 
Wamsi^spodobal 




TNT SLI 

Mozeto zabrzmi Smiesznie, ale fir- 
my Metabyle, Guillemot oraz Crea- 
tive rozpoczynaj^ produkcjs kart 
graficznych opartych na R1VIE 
TNT, ktöre b§d^ pracowaty w try 
bie SLI! No, niezupelnie SLI, bo 
Scan Line Interleave to technolo- 
gia wykorzystana przez Voodoo 2 , w 
ktörej jedna z kart renderuje linie 
parzyste, a druga - nieparzyste. 
Tymczasem kazda z dwöch kart 
TNT (AGP i PCI lub PCI i PCI) be?- 
dzie renderowac po potowie ekra- 
nu (jedna görn^, a druga doln^) 
Wydajnosd takiego „combo" sza- 
cuje si$ na 400 min pikseli/s oraz 
8 min tröjk^töw/s - to wi^cej niz 
daje najpot^zniejsza wersja Voo- 
doo 3 35001 Naturalnie mowa o 
chipach TNT 0,35 mikrona. Wy- 
dajnosc dwöch kart TNT 2 moze 
dochodziö do 700 min pikseli/s! 
KrQZ^ pogloski, ze na dwöch kar- 
tach si$ nie skonczy (przy okazji: 
ile macie wolnych slotöw PCI w 
swoich komputerach? :-)). Pierw- 
sze wspölnie pracuj^ce karty TNT 
pojawi^si^wkwietniu. 



RIVA TNT 2 

NVIDIA udost^pnita kilka informa- 
cji na temat ukladu RIVA TNT 2. 
Prawdopodobnie b^dzie produ- 
kowany w trzech wersjach: 125 
MHz (o nazwie TNT 2 Pro i wydaj- 
no§ci 250 min punktöw/s), 143 
MHz (TNT 2 Plus; 286 min punk- 
töw/s) oraz 166 MHz (TNT 2 Ultra; 
332 min punktöw/s). Oczekuje 
si§, ze framerate w Quake III Are 
na powinien byc röwny 60 fps w 
1600* 1200, by»obytowi<?c... dwa 
razy szybciej niz na Voodoo 3 . Do 
tego dochodz£\ wszystkie f unkcje 
RIVY TNT (32-bitowy rendering, 
filtrowanie anizotropowe itd.), ob- 
stuga do 32 MB pami^ci i AGP 4x. 
Bye, bye V 3 . 

S3 Savage4 Pro 

Nast^pca Savage3D ma obsfugi- 
waö jednoprzejäciowe wielotekstu- 
rowanie, S3TC, odwzorowania wi- 
chrowate, filtrowanie anizotropo- 
we, 8-bitowy buforszablonowy, 32 
-bitowy buforZ, morf ir ig tekstur i 32 
-bitowe renderowanie. Koäö bQ- 
dzietaktowanazegarem 125 MHz 
(pami^c - 143 MHz), powinna 
mieö 300 MHz RAMDAC i obslu- 
giwaö do 1 6 MB pami^ci. Do tego 
dochodzi AGP 4x. Cena kart z tym 
uktadem prawdopodobnie wynie- 
sie koto 99 USD (w Polsce ponizej 
400 z\). Premiera - kwieciert. 
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Nazwa 3Dfx Voodoo kojarzy 
si$ z popularnymi dopalacza- 
mi grafiki tröjwymiarowej. Do- 
palacze s^ jedynie dodatkiem 
do karty graficznej i nie mog^ 
obsfugiwac dwuwymiarowych 
aplikacji, np. Windows. Naj- 
nowszy produkt firmy 3Dfx, 
Voodoo Banshee, to drugi 
(po nieudanym Voodoo Rush) 
uktad Icicz^cy funkcje kontrole- 
ra grafiki pfaskiej i akcelerato- 
ra grafiki przestrzennej. 

Banshee przypomina wi^k- 
szosc popularnych chipsetöw 
2D/3D („combo"): 128-bito- 
we j^dro, w petni sprz^towa 
akceleracja GUI (srodowisk 
graficznych), akceleracja wi- 
deo i zintegrowany szybki 
uWad RAMDAC (250 MHz). 
Do tego dochodzg wbudowa- 
ne, nieco okrojone, „bebechy" 
Voodoo 2 . Röznica polega na 
tym, ze Banshee ma tylko jed- 
ng jednostki teksturujgcg 
(TMU - Texture Mapping Unit), 
zas Voodoo 2 - dwie. Starsze 
gry nie mogg wykorzystywac 
obu jednostek jednoczesnie 
nawet na Voodoo 2 . 

Poniewaz chip Banshee 
taktowany jest zegarem 100 
MHz (co przy jednej jednost- 




rzysta z magistrali AGP. Cecha 
charakterystyczna - standar- 
dowo ma zainstalowany radia- 
tor, a na nim - wentylatorek! 

Przetwornik RAMDAC 250 
MHz wbudowany w Voodoo 
Banshee pozwala uklad owi wy- 
swietlic w Windows maksymal- 
ng rozdzielczosc 1920*1200 
przy 32-bitowym kolorze i od- 
swiezaniu 75 Hz. Chip ten jest 
bardzo szybki w trybie 2D, acz- 
kolwiek ust^puje RIVIE TNT 
czyG200. 

16 MB pami^ci pozwala kar- 
cie ViewTop na uruchamianie 
gier 3D w rozdzielczosciach 
nawet 1600x1200 przy 16-bi- 
towym kolorze. Chociaz Ban- 
shee to chip 3D trzeciej gene- 
rali, brakuje mu nowych funk- 
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ViewTop Vulcan B Diamond Viper V550 

(Voodoo Banshee) (RIVA TNT) 

3DMark 99 Pro (800*600@16bpp) 2152 2334 

Quake II demol (640*480fc>16bpp) 40,8 77,6 

Quake II demol (800*600' -'16bpp) 34,6 58,5 

Winbench 97 Business ( 1 024 * 768® 1 6bpp) 169 1 71 

Konfiguraqa teslowa- Pentium II 450. 128 MB SDRAM Windows 98, DireclX 6 



ce teksturujgcej daje mozli- 
woscwypefnianiado 100mln 
punktöw na sekund^), zas 
Voodoo^ - 90 MHz, zatem w 
trybie pracy pojedynczego 
uktadu teksturujgcego Ban- 
shee moze byc nawet szybszy 
od V 2 , Najnowsze gry, np. 
Quake II, Unreal czy Half-Life, 
potrafig wykorzystac dwa 
uktady teksturuj^ce i wtasnie 
w nich Banshee wypada mar- 
nie w poröwnaniu z chipseta- 
mi majgcymi dwie jednostki 
teksturujgce (Voodoo 7 , RIVA 
TNT, RAGE 128). 

Przyktadowg kartg bazowa- 
ng na Voodoo Banshee jest 
ViewTop Vulcan B, ktöra ma 
16 MB pami^ci SGRAM (!) i ko- 



cji 3D oferowy- 
wanych przez 
konkurencyj- 
ne uktady. Do 
podstawo- 
wych wad zali- 
cza si§: brak 
mozliwosci te- 
ksturowania z 
pami^ci kom- 
putera (magi- 




strala AGP wy- 
korzystywana jest wytgcznie 
jako zamiennik PCI), brak ren- 
derowania w 32-bitowym kolo- 
rze (w wyniku czego jakosc 
obrazu nie jest tak dobra, jak na 
RIVIE TNT, RAGE 128 czy 
G200) i brak filtrowania anizo- 
tropowego. Pozostate, zupet- 



Voodoo Banshee - z pewnosciq o 
wiele lepsze combo 2D/3D niz 
kiedys Voodoo Rush. Ustepuje 
jednak obecnym na rynku, za- 
awansowanym kartom 3D. 



nie podstawowe funkcje 3D 
(teksturowanie, cieniowanie 
itp.) Banshee obstuguje po- 
prawnie. 

Voodoo Banshee to uklad 
zgodny z catg rodzing Voodoo 
(przez interfejs API Glide). Te- 
oretycznie kazda gra napisa- 
na dla Voodoo czy Voodoo 9 
powinna na Banshee chodzic 
bez problemu. Niestety, w 
praktyce okazato si$, ze pra- 
wie potowa wymaga specjal- 
nych latek! Na szcz^scie 
wi^kszosc dobrych gier ma 
juz odpowiednie patche. 

Osi^gi karty Vulcan B s^ na 
przeci^tnym poziomie. Wyniki 
testöw timedemo w Quake'u II 
S£* na poziomie RIVY 1 28 - za- 
tem dwa razy gorsze od RIVY 
TNT czy Voodoo 7 . Powodem 
tego jest brak drugiej jednostki 
teksturujgcej. Banshee nadra- 
bia braki w starszych grach Di- 
rect3D, a takze w benchmarku 
3DMark 99 - tu jego wyniki sg 
na bardzo dobrym poziomie. 

ViewTop Vulcan B dostar- 
czany jest z dwoma kr^zka- 

mi. Na jednym 
znajduj^ sie 
sterowniki dla 
Windows (95, 
98 i NT 4.0), a 
na drugim - 
demonstracyj- 
ne wersje gier: 
Forsaken, G- 
Police, Redline 
Racer, Panzer 
Commander 
oraz Turok: Di- 
nosaur Hunter. 



PltA (pila@gambler.com.pl) 

Cena karty: ok. 500 z\ (z VAT). Do te- 
stöw dostarczytWINMAX Polska, 
40-048 Katowice, ul. Rymera 4, tel. 
(032) 251 22 86, faks (032) 751 49 
52, e-mail office@winmax.com.pl, 
http://www.winmax.com.pl. 
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Rage Fury to najsilniejsza 
karta 2D/3D z uMadem RAGE 
128 (nie licz^c wzbogacone- 
go o tuner telewizyjny ATI All— 
-In-Wonder 128).Opröczko- 
sci RAGE 128GL(ze 128-bi- 
tow^ magistralq pamieci), ma 
32 MB pamieci SDRAM (dwa 
razy wi^cej niz karty z proceso 
rem RIVA TNT!) oraz wyjscie 
telewizyjne. 

Nie b$de przedstawiat 
wszystkich funkcji ukfadu 
RAGE 128 - zrobitem to juz 
bardzo doktadnie w Klubie 
Technicznym (Gambler 12/ 
98). Wspomne jedynie, ze chi- 
pset moze wykonywac jeszcze 
wiQcej funkcji 3D niz RIVA 
TNT! Brakuje mu jedynie filtro- 
wania anizotropowego. 

Z najwazniejszych funkcji 
3D udostepnianych przez 
RAGE 128 nalezy wymienic 
umiejetnosö czerpania te- 
kstur z pamieci komputera 
(po uprzednim zapetnieniu lo- 
kalnej pamieci karty graficz- 
nej) oraz renderowania prze- 
strzennej grafiki na petnej, 32- 
-bitowej palecie barw. Dia po- 
röwnania: zaden chipset z ro- 
dziny Voodoo (t^cznie z maj^- 
cym sie lada chwila pojawic 
Voodoo 5 ) nie wspiera tych 
funkcji, zatem RAGE 128 be- 
dzie o wiele lepsz^ platform^ 
dlanowych gier. 

Ponadto, dzieki pamieci az 
32 MB, Rage Fury pozwala 
grac w rozdzielczosciach na- 
wet 1920x1200. Naturalnie, 
aby w tej rozdzielczosci gra 
chodzita plynnie, wymagany 
jest potezny procesor. Na 
moim Pentium II 450 test 
„Quake II timedemo demol" 
wykazat troche ponad 20 fps 

w rozdzielczosci 1600^1200 
(patrztabelka). 

Do funkcji wspomagania 
grafiki przestrzennej oraz pta- 
skiej dochodzi w RAGE 128 
sprzetowy dekompresor for- 
matu MPEG-2, stosowanego 
na ptytach DVD-Video. Na 
funkcje dekompresji sktada 
sie nie tylko kompensacja ru- 
chu, ale takze iDCT (inverse 
Discrete Cosine Transform), 
ktöra wspomaga procesor 
przy dekodowaniu 5 tys. ma- 
tych kwadraciköw sktadaj^- 
cych sie na kazdc* klatke filmu 
MPEG-2. 





Dzieki funkcjom wspoma- 
gania DVD-Video, RAGE 128 
zyskuje ogromnq przewage 
nad konkurencyjnymi chipami. 
Pozwala bowiem ptynnie od- 
twarzac filmy z krgzköw DVD, 
nie wymagaj^c doptacania 
400 zt za zewnetrzny sprzeto- 
wy dekoder MPEG-2, ktöry 
dodatkowo zajmuje cenny slot 
PCI. 

RAGE 128touktadwykona- 
ny w technologii 0,25 mikro- 
metra. Dzieki temu nowyuktad 
firmy ATI emituje niewiele cie- 
pta. Testowana przeze mnie 
Rage Fury nie miata zainstalo- 
wanego nawet radiatora. 
RAGE 1 28 pracuje z czestotli- 
wosci^ 90 MHz. Daje mu to 
mozliwosc wypefniania do 
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osi^gi mog^ jeszcze wzro- 
sn^c. 

W trybie 16-bitowego kolo- 
ru RAGE 128 generowata 
obraz ztej jakosci. Zdecydowa- 
nie lepiej radzi sobie w tym try- 
bie Voodoo czy RIVA TNT. Na 
RAGE 128 trzeba wi§c grac w 
32-bitowym kolorze. Na szcze- 
scie niemal kazda dobra gra 
oferuje wybör palety koloröw, 



Nowa karta ATI, jako pierwszy z 
dostepnych na rynku ukfadöw, 
moze miec zainstalowane az 32 MB 



pami^ci 



;i 




3DMark 99 (800*600' 16bpp) 
3DMark 99 (800*600&'32bpp) 
Quake II demol (800*600<i 16bpp) 
Quake II demo 1 (1024 * 768@ 1 6bpp) 
Quake II demol (1600* 1200 "I6bpp) 



ATI Rage Fury 

(RAGE 128, 
32 MB SDRAM) 

2095 
1818 

60.7 

39,1 

21,6 



ASUS V3400 

(RIVA TNT, 16 MB 
SDRAM) 

1955 
1543 

58.4 
36,8 
15,0 



Konftguracja testowa; Pentium II 450, 128 MB SDRAM, Windows 98, DireclX 6.0 



180 min pikseli/sekunde w 
trybie wieloteksturowania (po- 
dobniejak RIVA TNT). 




Efekt mapowanio srodowiska (tu: odbijanie si? gor 
w wodzle) uzyskany dzieki wieloteksturowaniu. 

Karta okazata sie niewiele 
szybsza od RIVY TNT, ale 
praktycznie we wszystkich te- 
stach osi^gn^ta lepsze wyniki. 
Szczegölnie dobrze radzila 
sobie w trybie 32-bitowego ko- 
loru, ktörego stosowanie na 
RIVIE TNT powoduje dose 
spory spadek predkosci. Te- 
stowana karta byta bardzo 
wczesn^ wersj^ beta, podob- 
nie dostarezone z nig sterow- 
niki - w wersji ostatecznej jej 



chociaz zdarzaj^ sie wyj^tki 
(np. Trespasser dziata tylko w 
16-bitowym kolorze). 

Jesli firma ATI 
spetni swoje obietni- 
ce cenowe, zakup 
karty z chipem 
RAGE 128 bedzie 
sie o wiele bardziej 
oplacac niz RIVY 
TNT! Najprostsza 
karta bazowana na 
RAGE 128 -XPERT 
128 z 16 MB pamie?- 
ci - ma kosztowac 
koto 500 zt z VAT 
(czyli nagietdach za- 
pewne okoto 400 
zt!). Troche drozsze bed$ 
Rage Magnum i Rage Fury, 
ale prawdziwemu graczowi 
optaci si^ dorzucic 100 czy 
1 50 zt za potezny, 32-megow^ 
karte- 



PilA (pila@gambler.com.pl) 



Do testöw dostarezyt: ATI Tech- 
nologies, www.atitech.ca. Cena 
karty: ok. 200 USD + VAT. 



Ceny Voodoo 3 

Znamy juz amerykahskie ceny: 
Voodoo 3 2000 - 129,99 USD, 

Voodoo 3 3000- 179,99, Voodoo 3 
3500 - 239,99. Wersje AGP i PCI 
beds* kosztowaö tyle samo. Po- 
mnözcie ceny przez aktualny kurs 
dolara, a potem przez 1,22 (VAT) 

- otrzymacie przewidywan^cene 
w Polsce. 

Ceny RAGE 128 

Karty z uktadem RAGE 128GL 
maj3 kosztowa6: Xpert 99 (8 MB 
pamieci) - 99 USD, Xpert 1 28 ( 1 6 
MB) - 140 USD, Rage Magnum 
(32 MB) - 183 USD oraz Rage 
Fury (32 MB, wyjscie telewizyjne) - 
202 USD. Nie jest jeszcze znana 
cena ATI All-In-Wonder 128 
(RAGE 128GL, 32 MB pamieci, 
wbudowany tuner telewizyjny, wej- 
scie i wyjscie wideo - to machina!), 
ale wiadomo. ze bedzie... drogi. 

RAGE 128 4x 

Dzieki drobnym modyfikacjom 
takze uktad RAGE 128 zostat 
przystosowany do wspötpracy z 
magistral^AGP4x. Pierwsze kar- 
ty z RAGE 128 4x maj^ sie poja- 
wic wkwietniu. 




Matrox MGA-G400 ^^^^^ 

Matrox na tegorocznych targach 
CeBIT w Hanowerze pokaze swöj 
najnowszy uktad - G400 (nastep- 
c^G200). 

Pentium II1 1 GHz 

Podczas konfereneji Intel Develo- 
per Forum od byta sie prezentaeja 
procesora Pentium III, ktöry dzie- 
ki odpowiedniemu chtodzeniu 
osiqgn^t predko£6... 1002 MHz. 
Kto teraz podskoczy Intelowi? 

KNI ■ SSE 

Zestaw instrukeji 3D, ktöre oferu- 
je procesor Pentium III Intela, na- 
zwano teraz SSE. Poprzednia na- 
zwa, KNI (Katmai New Instruc- 
tions), byta tylko nazw^roboczg. 

K6-3 szybszy od Pentium III 

Pierwsze testy K6-3 450 MHz wy- 
kazuj^, ze procesor jest szybszy 
od Pentium III 500! Co nato Intel? 

3DMark99MAX 

Futuremark Corporation, produ- 
cent znakomitego benchmarku 
3DMark 99 (umieszezony byt na 
kr^zku Gamblera 12/98), zapowie- 
dziat now^ wersje programu. 
3DMark 99 MAX jest zoptymalizo- 
wany pod 3DNow!, SSE, testuje 
odwzorowania wichrowate itd. Na 
kr^zek Gamblera traf izamiesi^c. 
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Prawie kazda karta muzycz- 
na oferuje tryb tzw. dzwieku 
tröjwymiarowego. W wi^kszo- 
sci przypadköw sprowadza si§ 
to do zwyktego Stereo z pogto- 
sem. S3 jednak karty, ktörych 
dzwi^k pozycjonowany zwala z 
nög. Jedn^ z nich jest Blade 
320. To jeden z pierwszych 
produktöw bazowanych na naj- 
nowszym procesorze dzwi^ko- 
wym firmy Aureal, Vortex 2 
(AU8830). Starszy chip, Vor- 
tex 1 (AU8820), nieoczekiwanie 
zdobyt ogromn^ popularnosc. 
Oferowany przez niego System 
dzwieku przestrzennego, A3D 
(Aureal-3D) ( wykorzystuje obe- 
cnie prawie kazda gra. 

A3D to technologia stoso- 
wana m.in. przez NASA w sy- 
mulatorach VR. Wykorzystano 
w niej zatozenie, ze skoro czto- 
wiek, maj^c jedn^ parQ uszu, 
potrafi rozröznic dzwi^k dobie- 
gaj^cy nie tylko z boköw, ale 
takze z tytu, przodu, göry i dotu, 
to jest mozliwe takie modulo- 
wanie dzwieku, aby odbierany 
byt (przez stuchawki lub z wyko- 
rzystaniem pary gtosniköw)jak 
dobiegaj^cy z röznych stron. 

Ufopia 



Utopia lo jeden z najlepszych 
banköw inslrumentöw General 
MIDI. Dolychczas dostepny wy 
tacznie dla karl GUS PnP. wkrölce 
ma sie doczekac edycji dla Sound 
Track 120 (forma! 94B). EWS64 
(94B). SB Live! (SF2) oraz Vorlex 
2 (DLS) Nieslely, za bank trzeba 
zaptacic okoto 100 zt. Fani MIDI na 
pewno nie poczuja, sie zawiedzeni. 
Informacje o Ulopii mozna znalezc 
w Internecie pod adresem: 
htlp://utopia a I ftl 



. 



Technologia A3D stosuje sze- 
reg röznych filtröw (HRTF, 
ITD), symuluj^cych ugi^cie fali 
dzwi^kowej na matzowinach 
usznych, efekt Dopplera (cz$- 
stotliwosc dzwieku pochodz^- 
cego ze zrödta zblizajgcego 
si? jest wi^ksza, niz gdy zrödto 
sjq oddala) itp. Efekt dziatania 
tego systemu jest naprawde 
rewelacyjny. 

Uktad Vortex 2 to chip w 
petni zgodny z Vorlex 1 , ale wy- 
posazony w mnöstwo nowych 
rozwi^zari. Przede wszystkim 
wspiera System dzwieku prze- 
strzennego A3D 2.0. Jest to 
rozszerzenie A3D 1.0 o symu- 
lacje odbicia i pochtaniania 
dzwieku przez tröjwymiarowe 





obiekty, z uwzgl^dnieniem ma- 
teriatu, z jakiego s^ zbudowa- 
ne! Na przyktad, w pustym po- 
koju (bez mebli) gtos dobrze 
odbija si§ od otynkowanych 
scian i stychac wyrazny po- 
gtos. Jesli zas wykopiemy w 
ziemi döt i wskoczymy do srod- 
ka, nasz gtos b^dzie pochta- 
niany przez gleb$. Te i wiele in- 
nych efektöw symuluje 
V2. Technologie 



Blade 320 to ponadto bar- 
dzo przyzwoita karta wave- 
table. Moze jednoczesnie od- 
twarzac 320 gtosöw MIDI (z 
czego 64 s^ sprz^towe, pozo- 
State - programowe). Standar- 
dowo na dysku twardym instalu- 
je dobrze brzmi^cy zestaw in- 
strumentöw GM (5 MB), przy 
czym mozna go wymie- 



forma- 




Blode 320 - \a 
dobrego dzwi?k 
3D nie oferuj 
zodna inna kart 
muzyczna. 



sledzenia drogi 

dzwieku nazwano 
Wavetracing. 

V2 operuje ponad- 
to na czterech gtosni- 
kach (para przednich 
i paratylnych), zatem 
karta Blade 320 ma 
dwa niezalezne wyj- 
scia Line Out. Jednak 
do odwzorowania 
dzwieku 3D wystar- 
cz^ nawet zwykte stu- 
chawki. 

Standardowo na 
sledziu Blade 320 
znajduje si§ takze 
cyfrowe, optyczne 
dzwieku (TOSIink). 
wyprowadzac dzwi^k z karty 
na Mini Disk czy zewn^trzny 
przetwornik CA bez szumöw! 
Warto nadmienic, ze w innych 
karlach (Sound Track 1 28, SB 
Live!) wyjscia cyfrowe umie- 
szezone s^ na oddzielnym sle- 
dziu i trzeba za nie dodatkowo 
zaptacic. 

Vortex 2 wspomaga sprz§- 
towo 76 strumieni Direct- 
Sound3D (dla poröwnania: SB 
Live! - 32). W praktyce ozna- 
cza to mozliwosc odtwarzania 
76 niezaleznych gtosöw w 
grach (strzatöw, wybuchöw, 
odgtosöw kroköw, ryköw po- 
tworöw). 



Vortex 2 nie jest 

procesorem DSP jak 

EMU10K1. Dlatego nie 




Progrum A3D 2.0 Wavetracing (znajduje si? na 
knjzku Gamblera) symuluje sledzenie drogi 
dzwi^ku. 



wyjscie 
Pozwala 



potrafi dodawac efektöw sro- 
dowiskowych (jak SB Live!) do 
wszystkich zrödet dzwieku 
(CD-Audio, wejscie mikrofono- 
we, wave out). Moze jednak do- 
dac 8 röznych efektöw (nawet 



2 jednoczesnie) do dzwieku 
MIDI, np. kilka rodzajöw pogto- 
su (Room, Chamber i Hall Re- 
verb), Delay, Flange, Distortion 
i Wah-Wah. 

Karta wraz ze sterownikami 
instaluje apIikacJQ o nazwie 
Blade 320 Control Panel. Z jej 
poziomu mozna wywotac Me- 
dia Playera i regulacJQ gtosno- 
sci, a takze wybrac lub wyt^- 
czyc efekty MIDI, uruchomic 
10-zakresowy sprz^towy equa- 
lizer oraz dotqczone programy 
demonstruJ3ceA3D 1.0/2.0 w 
akeji. Wsröd nich znajduje sie 
stynny A3D Helicopter oraz 
demo A3D 2.0 Rooms. To 
ostatnie obrazuje Wavetracing; 
poruszamy si$ po kilku pomie- 
szczeniach, w ktörych „fruwa- 
j^" przedziwne stwory wydaj^- 
ce rözne dzwi^ki. NastQpnie 
dzwi^ki te odbijaj^ sie od scian 
i docierajq do naszych uszu - 
rewelacja! 

Blade 320 dostarezana jest 
z trzema kompaktami. Pierw- 
szy (Drivers CD) zawiera do- 
kumentäre po polsku w for- 
macie PDF i sterowniki dla 
Windows 9x oraz NT 4.0, dru- 
gi (MIDI Colection Vol.1) - 
300 wybranych profesjonal- 
nych pliköw MIDI, zas trzeci 
(Demo Games Vol.1) - dema 
gier Half-Life, Turok 2, Thief 
i kilku innych. Karta jest zgod- 
na ze standardami A3D 1.0/ 
2.0, DirectSound, Direct- 
Sound3D, a wkrötee (gdy po- 
jawi^ sie nowe sterowniki) - 
takze z EAX. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Cena karty (zVAT):410zt 

Do testöw dostarezyt: WINMAX 
Polska, 40-048 Katowice, ul. Ry- 
mera 4, tel. (032) 251 22 86, faks 
(032) 751 49 52, e-mail: offi- 

ce@winmax.com.pl, http://www. 
winmax.com.pl. 



I 



wybi 



l 



Obie karty majq silne i s*abe slrony. Dla zapalonych graezy leps<;a b^dzie Blade 320, 
klorej dzwiek przesltzenny zdecydowanie przewy*sza uzyskiwany na SB üve! (s*cze- 
golnie na stuchawkach). Prawie wszyslkie zapowiadane gry beda. wspierac lechnike 
Wavelracing przez A3D 2 0, do slarszych tylulbw przygolowano odpowiednie palche 
(np. patch 1 03doSma) 

Z drugiej slrony SB Live! lo karta o wiekszych mo2liwosciach ogolnych. Generowa- 
ne przez ma, efekly srodowiskowe robiq duze wra2enie, a mozliwosc dodawania ich do 
wszyslkich zrodel dzwioku pozwala dobrac jego brzmienie w zaleznosci od pi etereneji 
Zapowiadany syslern EAX 2 (doslepny b^dzie |ako prograrnowy Upgrade dla Live 1 ) ma 
wspierac odbicia dzwieku (podobnie jak w A3D 2.0). Jednak dzwieku tröjwymiarowe- 
go SB Live' mgdy nie bedzie miat tak dobrego jak uklady firmy Aureal. 
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Sound Blasterfirmy Creative 
Labs to najbardziej znana karta 
muzyczna na swiecie, jedno- 
czesnie... martwy juz Standard 
dzwieku w systemie DOS. Na 
rodzinQ Sound Blaster sktada 
si§ wiele röznych kart („clas- 
sic", Pro, 16, AWE32/64, 
PCI64/128), kilka miesi^cy 
temu dot^czyl nowy produkt - 
SB Live!. 



nastepnie tylko z poziomu gry 
wydawac rozkaz: „generuj 
dzwi^k dla tunelu betonowe- 
go" czy „generuj dzwi^k pod 
wod^". Co bardzo chwalebne, 
Creative udost^pnita wszyst- 
kim specyfikacje EAX, zatem 
inne firmy (jak chocby Aureal) 
mog^ do swoich produktöw 
dostarczac sterowniki zgodne 
ztymstandardem. 




PlayCenter i lista srodowisk - do wyboru. 



Zdecydowalismy, ze o SB 
Live! napiszemy w Gamblerze 
dopiero wtedy, gdy otrzymamy 
dotestöwjego bezposredniego 
konkurenta - kart? muzyczn^ z 
uktadem Vortex 2. Gdy SB Live! 
pojawita si§ na rynku, brakowa- 
Jo jej wielu funkcji zapowiada- 
nych przez Creative (32 za- 
miast 8 strumieni DirectSound 
3D, 512 zamiast 256 gtosöw 
wavetable itd.). Teraz brakuj^ce 
dodatki s^juz dostQpne razem 
z nowymi sterownikami, zatem 
mozemy wreszcie poröwnac 
SB Live! z Vortexem 2. 

Glöwn^ innowacj^ w Live! 
jest system dzwieku srodowi- 
skowego (Environmental Au- 
dio), ktöry w postaci specjal- 
nych rozszerzeh o nazwie EAX 
(Environmental Audio eXten- 
sions) wzbogaca funkcje Di- 
rectSound3D. EAX polega na 
uzupetnieniu dzwieku o wiele 
efektöw symuluj^cych zacho- 
wanie sie fali akustycznej w röz- 
nym otoczeniu. Dzwi§k stysza- 
ny w metalowej rurze b^dzie 
metaliczny, wfazience - b^dzie 
miat lekki pogtos, w hali koncer- 
towej - gt^boki pogtos, a pod 
ziemi^ zabrzmi „gtucho". Uzy- 
wanie EAX jest proste, wystar- 
czywgrach definiowac dla kaz- 
dej lokacji rodzaj srodowiska, a 



Generowaniem efektöw 
srodowiskowych zajmuje si$ 
bardzo silny procesor DSP - 
serce karty SB Live! - 

EMU10K1. Efekty temozedo- 
dawac do wszystkich zrödel 
dzwi^ku - muzyki MIDI, pliköw 

WAVE, CD-Audio, gtosu z mi- 
krofonu itd. 

Standard EAX nie osic^gn^f 
jeszcze tak ogromnej popular- 
nosci jak A3D, jednak praktycz- 
nie kazda nowa gra juz go 
wspiera. Przyktadem niech b$- 
dzie Sin, Thief, Unreal, Half- 
-Life, a nawet Quake II (do wi§k- 
szosci trzeba sci^gac odpo- 
wiedniepatche). 



EAX, chociaz to pomyst dose 
dobry, nie moze odwzorowac 
otoczeniatak wierniejak Wave- 
tracing. tatwiej go zaimple- 
mentowac (poniewaz nie po- 
trzeba np. definiowac wtaseiwo- 
sci „dzwi^kochbnnych" wszyst- 
kich obiektöw), jednak efekty 
dzialania sq wielokrotnie sztuez- 
ne. Jesli znajdujemy si$ przy wy- 
locie metalowej rury, a przed 
nami na otwartej przestrzeni wy- 
buchnie granat (sceneria z 
Half-Life), to ustyszymy dzwi^k 
z metalicznym pogtosem. 

SB Live! ma dwa niezalezne 
wyjscia Line Out na cztery gfo- 
sniki. Nie potraf i jednak tak pre- 
cyzyjnie pozycjonowac dzwi$- 



Sound 



B LASTER 




ustawieniach i zestawach in- 
strumentöw dzwi^k MIDI 
brzmi naprawd§ swietnie. 
Niestety, do^ezone standar- 
dowo zestawy GM (z ktörych 
najwi^kszy ma 8 MB) brzmig 
dose przeci^tnie (o niebo lep- 
szyjestSH28). 

SB Live! sprzedawany jest 
w dwöch wersjach: petnej, w 
sklad ktörej wchodzi pakiet 
oprogramowania i dodatko- 
wy sledz z cyf rowymi wejscia- 
mi i wyjsciami (niestety tylko 
S/PDIF - brakuje TOSIink) 



| Pxwiqlc 3D: Od exego xalezy? 



U^ycie czterech gtosmköw nie pozwala na uzyskanie prawdeiwego dzwieku 3D Na 
lezy zaslosowac NKry HRTF (Head Related Transfer Function - funkqa przenoszenia 
zwia.zana z gtowa.) oraz ITD (Inleraural Time Delay - wewnajrzskichowe opöznienie cza- 
sowe), ktüre oszukuja. nasz sluch - mamy wrazenie. ze dzwiek dochodzi z röznych kie- 
runköw Live! me obsUiguje HRTF ani ITD. bowiem Creative zrezygnowat z tych filtröw 
na rzecz praey czlerogtosnikowej, 



ku w przestrzeni jak A3D (prze- 
wags A3D najlepiej sprawdzic 
na stuchawkach). Odgtosy roz- 
fozone na cztery gtosniki plus 
odpowiedni panning (pozycjo- 
nowanie) lewo-prawo czy 
przöd-tyt - do tego ogranicza 
si§ dzwiek 3D w SB Live! Nie 
liezmy na dzwiek dochodz^cy z 
göryczydotu. 

Live! to karta przeznaczona 
do praey z czterema gtosnika- 
mi. Na dwöch - efektu 3D prak- 
tycznie w ogöle nie sfychac. 

SB Live! jako syntezator 
wavetable sprawdza si'q bar- 
dzo dobrze. Generuje do 512 
gtosöw MIDI (z czego 64 
sprzQtowo), do ktörych potra- 
fi doktadac efekty srodowi- 
skowe. Przy odpowiednich 




SB live! to bardzo dobra kartü do ogolnego zastosowania, ale jakosciq 
dzwieku 3D nie dorownuje A3D. 



oraz Value - bez sledzia i z 
ubozszym oprogramowaniem. 

W pudetku z pefn^ wersjq 
karty znajduje si§ pi$c kom- 
paktow. Zawieraj^ sterowniki 
dla Windows 9x i NT 4.0, pet- 
n^ wersj^ gry Unreal, znako- 
mity program Sound Forge 
XP 4.0, Cubasis AV, Mixman 
Studio oraz Sound Blaster 
Live! Tour and Demo CD (kr$- 
zek petni^cy rol? przewodni- 
ka po funkejach SB Live!). 

Do standardowego opro- 
gramowania zalicza si§ np. 
program PlayCenter, czyli od- 
grywaez pliköw w formatach 
MIDI, WAVE, MP3 i AVI. Play- 
Center umozliwia wybör oto- 
czenia dzwi^kowego: woda, 
hala koncertowa, zwykty poköj 
czy nawet tazienka. Brzmienie 
tych efektöw naprawd^ robi 
spore wrazenie! 

Sound Blaster Live! zgodny 
jest ze standardami Direct- 
Sound oraz DirectSound3D. 
Karta emuluje ponadto SB16, 
jednak nie jest zgodna z zadn^ 
kart^zrodzinySBAWE. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Ceny z VAT: 

wersjapetnaok. 1000zt; 
wersja Value OEM - ok. 500 zt. 

Dotestöwdostarczyt: Datrontech, 

03-164 Warszawa, ul. Perkuna 85, 
tel.(022)672 3300. 
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Online 

The Diablo II Guide to moja 
ulubiona strona poswi^co- 
na... no, juz wiecie czemu ;-). 
Jest uaktualniana co 1 -2 dni. 
Poza informacjami o grze po- 
jawiaj^ sjq tarn rysunki ni^ za- 
inspirowane oraz rözne no- 
winki. Strona ta ma dodatko- 
w^ zalet$ - postawiona jest 
na szybkim (jak na zachodnie) 
serwerze. 

http://www.diabloii.com/ 



Mitosnicy Diablo oraz Fal- 
louta koniecznie powinni odwie- 
dzic stron§ „Piqty Rozek". 
Jest tarn mnöstwo informacji 
na temat Diablo, Hellfire, Dia- 
blo II oraz Fallouta 2. Mozna 
stamt^d sci^gn^c patche do 
wspomnianych gier oraz zna- 
lezc odnosniki do innych wi- 
tryn o zblizonej tematyce. Po- 
lecam t§ stron$ zaröwno no- 
wicjuszom, jak i zaawansowa- 
nym graczom. 

http://strefa.com/PiRo- 
zek/ 



CD Projekt wydat omawia- 
n^ w tym numerze (reo. str. 
36) polsk^ wersjQ Baldur's 
Gate. Firma nie zapomniafa 
takze o internautach, tworz^c 
oficjalny polski serwis tej gry. 
Znajduje si§ tarn opis duzej 
liczby czaröw, bestiariusz, po- 
radnik gracza, spis broni oraz 
wiele innych informacji. Stro- 
n§ polecam gtöwnie niedo- 
swiadczonym graczom, po- 
niewaz kazdy problem jest 
tarn opisany doMadnie, krok 
po kroku. I 

http://wwwxdprojekt.com 

/baidurs/ 

• • • 

Bardziej zaawansowani 
gracze, ktörzy utkn^li w Bal- 
dur's Gate, powinni zajrzec 
na stron§ Tower of Dreams. 
Znajd^ tarn rozwi^zanie catej 
gry, a jesli to okaze si§ niewy- 
starczaj^ce - cheaty. Poza 
tym mog$ obejrzec komplet- 
n^ map$ lokacji BG i poczy- 
tac porady dla pocz^tkuj^- 
cych. Jest takze kilka stöw o 
Ultima Ascension. 
http://friko.onet.pl/kr/ 

woyteka/ 

• • • 

Wi^cej o Ultima Ascension 
mozna si§ dowiedziec na stro- 
nie serwisu Valhalla. Mnöstwo 
informacji, kilkaimponuj^cych > 
scregnöw, pars filmöw oraz 
troch§ muzyki zgry. 

http://www.valhalla.com. 
pl/opis/u9/ 






ICQ to program, ktöry nodal nowe 
znaczenie Internetowi. Dzicki niemu 
wizja globalnej wioslci wydaje si<> niemal 
urzeczywistniona. Ludxie rozmawiajq 
ze sobq, nie tlbajac o to # cxy roxmbwco 
mieszka w sqsiednim bloku, pobliskim 
miescie czy na innym kontynencie. 



ICQ to nie skröt, lecz gra 
dzwi^köw. Te trzy litery po an- 
gielsku brzmi^: n l seek you", 
czyli „poszukujs Ci$". ICQ to 
program stuz^cy do komuni- 
kacji internetowej. Od e-mail 
rözni si$ tym, ze wiadomosci 
wysylane do osoby aktualnie 
podtgczonej do sieci nie cze- 
kaj^ na scicigni^cie z serwera, 
ale Scj dostarczane natych- 
miast. ICQ informuje uzytkow- 
nika o nadejsciu informacji 
gam^dzwi^köw. 

Jak to dziala 

Dzi^ki natychmiastowemu 
przekazywaniu wiadomosci 
wymiana korespondencji 
zmienia si§ w rozmow?. Tym 
bardziej ze ICQ informuje 
uzytkownika, ktozjego przyja- 
ciöt i znajomych wtasnie jest 
w Intemecie. Juz nie zastana- 
wiamy si§, czy nasza wiado- 
mosc dotarta - jesli adresat 
jest „online", mamy pewnosc, 
ze otrzyma j^wci^gu kilku se- 
kund. 

Identyfikator UIN jest uni- 
kalnym, indywidualnym nume- 
rem przyznawanym przez ser- 
wer ICQ nowemu uzytkowni- 
kowi, jego jakby numerem te- 
lefonu. Numery s^ przez ser- 
wer nadawane kolejno, wi§c 
oznaczaj^, ktöre zajmujemy 
miejsce w ewidencji ICQ. 
O popularnosci programu 
swiadczy liczba UIN-öw, si$- 
gaj^ca obecnie ponad 30 mi- 
lionöw(!). Niestety, powodze- 
nie ma takze swoje zte strony. 
Serwery ICQ sa* przeci^zone 
- zdarza sie, ze musz^ obstu- 
giwac ponad pöf miliona uzyt- 
kowniköw röwnoczesnie. 

Osobnym zagadnieniem 
jest lista kontaktowa, czyli 
spis uzytkowniköw, ktörych 
traktujemy jak znajomych i 
przyjaciö». Gdy zainstalujemy 
si§, lista kontaktowa jest pu- 



sta. Z czasem dopisujemy do 
niej poznanych ludzi. Dodac 
do swojej listy mozemy tylko 
kogos, kto wyrazit na to zgod§ 
przez zaakceptowanie prosby 
o autoryzacj§ lub ustawrt w 
opcjach, ze w jego przypadku 
zgoda na dol^czenie do listy 
nie jest wymagana. 

Przyjemny 
i pozyteczny 

Nie trzeba chyba dtugo prze- 
konywac, ze ICQ wptywa na 



niemal wszystkie sfery zycia 
uzywaj^cych go ludzi. Natych- 
miastowa komunikacja z duz^ 
liczby osöb daje dost^p do 
niewyobrazalnego zrödta in- 
formacji - setek tysi^cy ludz- 
kich umystöw. Osoba potrze- 
buj^ca jakiejs informacji z 
pewnosci^ znajdzie j^ przez 
ICQ. Doswiadczeni uzytkow- 
nicy podchodz^ do poszuki- 
wah ze stoickim spokojem: 
„Gdzies w swiecie jest ktos, 
kto to wie. Trzeba go tylko 
znalezc". 

Oczywiscie pogoh za infor- 
macji nie jest jedynym zastoso- 
waniem tego genialnego pro- 
gramu. Mozliwosc stwierdze- 
nia, kto aktualnie jest podt^czo 
ny do sieci, dziata na psychikQ 
czlowieka. tatwiej napisac kil- 
ka stöw do osoby, o ktörej wie- 
my, ze odpowie za pol minuty, 
niz stworzyc caJy list, nawet jesli 
nie musimy biec na poczt§, aby 
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Rozmowa na zywo. Takiej interakcji nie daje nawet IRC. 
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ICQ zadziwia mnogosciq opcji. 
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go wystac. Zauwazytem takze 
pewien paradoks. O ile bo- 
wiem listy piszemy tzw. j§zy- 
kiem pisanym, o tyle do komuni- 
kowania si$ przez ICQ uzywa- 
my jQzyka möwionego, potocz- 
nego - tak jak w rozmowie 
przez telefon. Uwazam, ze to 
nadzwyczaj wazna zmiana. Lu- 
dzie porozumiewaj^cy si§ j^zy- 
kiem potocznym sq bardziej 
otwarci, mniej dbajc( o form$ 
wypowiedzi, wi^cej uczuc 
wktadaj^ w to, co pisz^, sq bar- 
dziej naturalni. To takze jest 
wielki przetom. 

„I Seek You" ewoluuje juz 
od prawie dwöch lat. Jego po- 
pularnosc rosnie w post^pie 
geometrycznym. Pocz^tkowo 
korzystali z niego tylko ludzie 
„gt^boko siedz^cy" w sieci i 
wytapuj^cy nowinki interneto- 
we. Potem nast^pit wielki 
boom i nagle wszyscy zacz^li 
do swoich sygnatur dodawac 
numer UIN. Teraz w zasadzie 
mog§ zaryzykowac stwierdze- 
nie, ze kazdy cztowiek, Chen- 
ey naprawdQ wykorzystac In- 
ternet, powinien uzywac ICQ. 



Przysztosc 

i zagrozenia 

Oczywiscie, przesytanie wia- 
domosci nie jest jedyn^ funk- 
cj^ tego programu, choc z 
pewnosci^ najez^sciej eks- 
ploatowanq. Innym sposo- 
bem komunikaeji jest Chat, 
czyli „pogaw^dka". Uzywaj^c 
tej opeji, mozemy rozmawiac 
z dwiema lub wi^cej osobami 
w czasie rzeczywistym, wi- 
dz^c, co pisze nasz rozmöw- 
ca. Za pornoc^ ICQ mozemy 
przesytac innym osobom pliki, 
adresy stron WWW gotowe 
do otwarcia bc(dz bezposre- 
dniego wrzucenia do „Ulubio- 
nych", kartki urodzinowe (i nie 
tylko) oraz wiele innych cieka- 
wostek. Najnowsza wersja 
programu, ICQ '99, ma tyle 
funkeji, ze samo wymienienie 
ich zaj^toby pöttego artykutu. 
Co ciekawe, mnogosc wcale 
nie oznacza, ze ICQ jest pro- 
gramem dla profesjonalistöw. 
Przyjazny interfejs i bardzo 
prosta obstuga sprawiaj^, ze 
kazdy moze oswoie si§ z nim 
wkilkadni. 







Kolega prosi o autoryzaej? - zezwolenie na dotqczenie do listy kontaktowej. 




P* EA*H &■** Pwtf* \Sktmv» Pam* 






0*1 



J Ä 



• MnM Mlt |H |Nn Mm* I vtmli 



NkANj 



mim 



T< •'<>**. n*t 



• 



taji 



sei» 



WO? 19 



K-n*y 



nts web Sit 



■© 





W*ft1 



fl©*j«t| 





rrfe Bettle 

hes awhoie new * 

-eei tJ-ie Love irv 
»aft Vlep of che Wi 






Blt2zerd News 




it.iwhtt'AM.1«.-.- 



«ü-T 



State >** ii».«. 



xOajHT 



. V, 



fcFT 



JJCV «]h» 



> i *» ia*i»-«i tei 



~^7Tir^» 



Tak wyglqda podstawowa funkcja ICQ - wiadomosc. 



Zapaleni graeze na pewno 
od razu zrozumieli, jak wielk^ 
rol$ moze odegrac ICQ w 
grze przez Internet. Sam ko- 
rzystalem z ICQ, graj^c w Ulti- 
mi Online. W tej grze, nieste- 
ty, mozna si$ porozumiewac 
tylko z osobami, ktöre s^wza- 
si§gu wzroku, co cz^sto oka- 
zuje si§ bardzo niewygodne. 
Niejednokrotnie zdarzato si$, 
ze idgca na polowanie grupa 
przyjaciöt umawiata si§, a po- 
tem porozumiewafa przez 
ICQ. Zastanawia mnie, dla- 
czego ktos z przemystu gier 
komputerowych nie wpadt 
wczesniej na podobne roz- 
wi^zanie [w pewnym zakresie 
jest stosowane w Microsoft 
Gaming Zone - Alx]. 

Warto jeszcze wspomniec 
o bezpieezehstwie. W zasa- 
dzie jedyne zabezpieezenie, 
jakie mozna wt^czyc w ICQ, 
to ukrycie wtasnego adresu 
IP. Przez dfugi czas wystar- 
czato to dla zachowania spo- 
koju (zwtaszcza ze twörey 
ICQ bardzo dtugo ukrywali ta- 
jemnic? protokotöw transmi- 
sji, z ktörych korzysta ich pro- 
dukt). Program bardzo spryt- 
nie za kazdym razem losuje 
port, za pomocc* ktörego ko- 
munikuje si^ z serwerem. Z 
czasem jednak ktos rozpraco- 
wat System i stworzyt progra- 
my do wykrywania IP oraz 
bombardowania uzytkowni- 
köw (na podobiehstwo „mail- 
bombingu"). Na szcz^scie 
programy te nie rozpowszech- 
nity si$ i ataki na niewinnych 
uzytkowniköw zdarzaj^ si^ 
rzadko. Gdy pojawifa si^ wer- 
sja ICQ '99, bombery przesta- 
ty dziatac, ale na jak dtugo? 

Na koniec rada: lista kon- 
taktowa oraz cata historia 
ICQ przechowywane s^ na 
naszym dysku w katalogu 
...\ICQ\DB. Warto co jakis 
czas zrobic kopiQ znajduj^- 
cych si^ tarn pliköw, aby w 
przysztosci nie prosic po raz 
kolejny tych samyeh osöb o 
autoryzaej^. 

Aragorn 
UIN#1829502 

PS W nast^pnym miesi^cu 
zajmiemy si§ Ultimi Online. 
Wszystkich milosniköw inter- 
netowego Diablo oraz dzieta 
Originu proszQ o listy z opinis, 
ktöra z tych gier odegrata 
wi^ksz^rol^. 



Online 

l Pierwsza cz^sc Fallouta by- 
ta wielkim hitem, druga, mimo 

j niew^tpliwych wad, zostata 
okrzykni^ta niemal gr^ roku. 
Obie cz^sci wyrözniafy si^ ge- 
nialn^ fabut^. Przewodniki o 
grach znajdziecie na stronie 

http://schron.koti.com.pl/ 



I Moc obliczeniowa kompu- 
teröw rosnie w post^pie geo- 
metrycznym. Nie tak dawno na 
rynku pojawit siQ Pentium II, a 
juz Intel oglaszanadejscie no- 
wej generaeji procesoröw, 
Pentium III, taktowanych zega- 
rami minimum 450 MHz. Wi§- 
cej informaeji o nowym proce- 
sorze znajdziecie na stronie 

http://www.intel.com 



Stanislaw Lern nalezy do eli- 
ty swiatowych pisarzy SF (i nie 
tylko). Serwis LemNet jest zas 
prawdziw^ skarbnic^ informa- 
eji o wielkim pisarzu. Znajduje 
si§ tarn pelna biografia Mistrza, 
bibliografia, eseje, wywiady, fe- 
lietony, zdj^cia oraz dziesi^tki 
innych informaeji, ktöre zafas- 
cynuj^fanöwjego twörezosci. 

http://lem.mcs.net.pl/ 

• • • 

Wszystkim, ktörzy postanowi^ 
oderwac si^ na chwil^ od gra- 
nia, polecam stron^ Dux's 
World. Mozna tarn znalezc re- 
cenzje ksi^zek oraz mnöstwo 
recenzji filmöw (do kazdej dol^- 
czono jedno lub wi^cej zdj^c). 
Dla tych, ktörzy pragn^ zrelakso- 
wac siQ, nie wstaj^c od ulubio- 
nej maszyny, Dux przedstawia 
kolekcj? opowiadah SF. 

http://www.dux.warka.pl/ 

• • • 

l Dla rozrywki polecam stro- 
nQ Kaili, na ktörej znajdziecie 
doweipy zwi^zane z grami 
RPG (nie-komputerowymi). 
Na szczegöln^ uwag^ zastu- 
guje lista ostatnich stöw posta- 
ci oraz „kwiatki" z sesji RPG. 
Jest tarn mnöstwo linköw do 
innych stron otematyce RPG. 

http://www.callisto.krakow. 
pl/kaila/ 



Nowa Fantastyka, najpopu- 
larniejsze polskie czasopismo 
o literaturze fantasy i SF, ma 
stron§ w Internecie. Chociaz 
to strona nieofiejalna, znajdzie- 
cie tarn wiele opowiadah fan- 
tastycznych oraz galeri^. 
http://nowafantastyka 
sgh.waw.pl 

Wiesci zebrat 

Aragorn 







Przez media przetacza 
sie ostatnio nawatnica 
krytyki gier komputero- 
wych i komputeröw w 
ogöle. W tym wydaniu 
VARIA'tkowa przylacza- 
my si$ do tej - z jakze 
slusznych i szczerych 
zrödel ptyn^cej - fali pro- 
testöw. Möwimy grom 
zdecydowanie: „nie"! Ta 
imperialistyczna prowo- 
kacja nie zagrzeje sobie 
u nas miejsca tak dlugo, 
jak dlugo masy pracuj^- 
ce miast i wsi dbac b$dq 
o prawidlowy rozwöj kr$- 
goslupa moralnego pol- 
skiej mtodziezy. 

Przeczytaj, zröb ksero, 
podaj daiej! 

Ordynator 

PS A tak powaznie... 
[Co, powaznie? Tutaj?! 
Nie z tego! Ucinamy 
tekst! - Cenzor]. 














Grom komputerowym zawsze poswie- 
catem sporo czasu. Byta to dla mnie 
wspaniaia rozrywka. Inni czytajet ksi^zki, 
chodz^ do kina, ogl^dajc* gote baby w In- 
ternecie - ja gram. Ostatnio przezytem 
jednak wstrz^s. W programie TVN „Tele- 
Wizjer" padto znamienne stwierdzenie, 
ktöre pozwole sobie przytoczyc: „Gry 
komputerowe s^ gorsze od narkotyköw". 

Prowadze zdrowy (w miar§) tryb zycia i 
swiristw nie zazywam. Zanim uslyszafem 
t$ koszmarn^ prawde, zyiem w btogim 
przeswiadczeniu, ze gry komputerowe to 
sposöb na spedzanie wolnego czasu. 
Okazato sie, ze jestem gorszy od narko- 
mana. Nalezato potozyc kres natogowi. 

Decyzja przyszta nagle, podezas wie- 
czornego grania w FIFE^. Czym predzej, 
nie czekaj^c na zamkniecie systemu, wei- 
sn^em guzik Power i skierowatem sie do 
swojego pokoju, aby szybko zapasc w 
sen. Gdy bylem w potowie schodöw, po- 
czutem dojmuj^c^ chec rozegrania choc- 
by jednej rundki w CTF. Zbiegtem do kom- 
putera, wJ^czytem go... i znöw pojawity sie 
w^tpliwosci. Nie möge w koheu rujnowac 
sobie zdrowia. Ludzie wychodz^ z pijari- 
stwa f z palenia, a ja miatbym nie dac sobie 



Maie ptwo 



Komputer zgubny 



Zdziwitem sie, kiedy znajomy niedawno 
oznajmi», ze JA pisuje do pisma o grach 
komputerowych. Nie uwierzytem i zdener- 
wowatem sie. Co mi taki bedzie ktamat! 
Zaciekawiony i zirytowany owq informa- 
cjc*, siegn^tem po jeden z ostatnich nume- 
röw tego zmielonego hamburgera artyku- 
töw, reklam i ilustracji. Co sie okazato? 
Otöz pismo o dzwiQcznie i wdziecznie 
brzmi^cej nazwie Gambler, to nie innego, 
jak miesieeznik dla osobniköw zaprzyjaz- 
nionych z komputerem! To ci^zkie cielsko 
zarzm'ete na ottarzu graezy, z ktörego wy- 
ciekaj^ recenzje i opisy gier oraz ogtosze- 
nia dotycz^ce komputeröw. Przeciez ja 
sie nie znam na tych komputerach (ani 
dudu!), a skoro pismo jest o nich, to przy- 
najmniej cieh moieh artykutöw powinien 
dotykac sprawz nimi zwi^zanych. 

Stoi nawet u mnie taki jeden w domu i 
zwie sie komputerem osobistym, ale du- 
mnie spoczywa na biurku gtöwnie po to, 
zeby nadac mojemu pokojowi nowocze- 
sny wygl^d. Ot, taka postmodernistyczna 
rzezba. Wszyscy zachwycaj^ sie tymi 
komputerami i chwal^je, jakby byty zjawi- 
skiem nadprzecietnym. Dla mnie taki 
komputer jest co najwyzej przecietny, bo 
w czymze mialaby sie objawiac jego wy- 
j^tkowosc? 

Mawiajq, ze komputer wypiera cztowie- 
ka. A czy taki wbity w obudowe pek ukta- 
döw scalonych, oporniköw i innych dzi- 
wacznych rzeczy wypierze skarpetki? Na 
pewno nie. Pozatym dziwi mnie pogoh lu- 
dzi za coraz lepsz^ konfiguraeje* sprzetu. 
Ile pieniedzy wyrzucaj^ na nakarmienie 
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tego cholernego, wieeznie gtodnego pa- 
sozyta dodatkowymi megabajtami pamie- 
ci, przeröznymi kartami i innymi wynalazka- 
mi? Zyje juz jakis czas na tym swiecie i 
wiem, ze najgorsz^ rzeczy, jaka istnieje, 
jest pusty portfei, dlatego nie möge zrozu- 
mieetych ludzi. 

Zauwazyfem, ze z komputerami jest jak z 
kobietami. Z kobietami zas jest jak z jedze- 
niem w restauraeji: Twoje danie ci smakuje 
i wydaje sie najlepsze, dopöki nie zoba- 
czysz, co ma facet przy s^siednim stoliku. 
Zaprzyjazniony znajomy przez dwa miesia*- 
ce publicznie oddawat hold swietemu Inte- 
lowi, wielbi^c swöj swiezutki, jeszcze 
pachn^cy ryzem* sprzet. Godzinami potra- 
fil o nim opowiadac, snuc przepiekne, dtu- 
gie eseje konfiguracyjne, pisywac porusza- 
j^ce wiersze o straconych, d^bowych seg- 
mentach dysku twardego. Napisat nawet 
bajk$ dla dzieci „O sprytnym procesorze i 
siedmiu megabajtach RAM-u" oraz poe- 
mat dla dorosfych „O zapobieganiu ci^zy 
komputera". Wszystkie pi^kne marzenia, 
jakie znajomy urzeczywistniat, legty w gru- 
zach, kiedy inny - tym razem nie zaprzyja- 
zniony - znajomy zdobyt sprz^t lepszy niz 
jego. Teraz chtopak o wrazliwej duszy poe- 
ty, zrozpaczony nie wychodzi z domu, a jak 
wyjdzie i ktos zapyta go o komputer, zazwy- 
czaj odpowiada: „Komputer? Komu to po- 
trzebne? Nie interesujci mnie te pozbawio- 
ne charakteru blaszaki". 

Jak widac, dla niego komputer nie byf 
mitym doswiadezeniem. Przyznam si? 
szczerze: ja röwniez pröbowalem zagl^- 
bic si? w ten szescian skomplikowanej 



Zerwac z 

rady z grami?! Momentalnie chwycitem 
nozyczki i odeietfem wszystkie kabelki od 
komputera. Dla pewnosci wydlubalem je- 
szcze spacj§, wyrzucitem j^ do ogrödka i 
zadowolony poszedtem do siebie. 

Godzin^ pözniej przy swietle zapalki 
przeszukiwatem centymetr po centyme- 
trze przydomowy ogrödek. Bez spaeji nie 
mogtem przyspieszyc meezu w Cham- 
pionship Managerze! Z kabelkami zaden 
problem, lutownica zawsze lezy na hono- 
rowym miejscu w zamrazarce. W koheu 
znalazlem. Gdy 
pierwsze promie- 
nie stoiica zastaty 
mnie pochylone- 
go nad list^trans- 
ferow^, postano- 
wiiem zadziatac 
radykalnie. 

Kazatem za- 
mkn^c siQ w po- 
koju na kluez, od 
zewn^trz. Zaufa- 
ny kolega zabrat 




mikrotechnologii. 

Nie mam zadnych 

po zy ty w nyc h 

uezue dla tego 

urz^dzenia. Bez 

narz^dzia w wirtu- 

alnych dJoniach 

komputerowej 

imaginacji.zwane- 

go Windows 95, 

komputer jest tak ^ 

samo bezuzyteez- 

ny jak Kuba bez swojego piwka. Skasu- 

jesz Windows i co? Przecigg. Ot, co. 

Polecono mi gry komputerowe. Pröbowa- 
lem grac, nie do kohea pewien swoieh do- 
tychczasowych przekonah o ich szkodliwo- 
sci. Nie dato sie nie styszec o grze Quake. 
Kiedy uruchomifem ten twör, zadrzatem, jak 
nakazuje tytul, ale jedynie z irytaeji. Do tej 
pory uwazam, ze wcale nie jest to ciekawa 
gra o slicznej grafice, ale symulacja sprz^ta- 
nia piwnicy, w ktörej szwankuje oswietlenie. 
Niektörzy (zwtaszcza zajadli fani tej gry) dr^ 
juz zapewne möj artykut, w celu uszczelnie- 
nia cz^sto niesprawnych publicznych toalet, 
lub ztosliwie oznajmiaj^: „duz^ musi miec 
piwnicy". Naprawd?, nie chcialem urazic 
tych czytelniköw (pewnie ich ulubionym zaj$- 
ciem jest wtasnie sprz^tanie piwnicy), jestem 
tolerancyjny i szanuj§ ich wybör. Gratem röw- 
niez w Dooma (podobne wrazenia) i zaprze- 
cz^ kr^cym tu i öwdzie informaejom, jako- 
by Borys Jelcyn w Dumie wyst^pit (moze wy- 
st^pi w nast^pnym Quake'u). 

Zaskakuj^ce s^ röwniez ciekawe zjawi- 
ska wcielane w swiat komputeröw, np. 
Manga. Nie przepadam za Mangg i jak dla 
mnie to dziwactwo powinno sie nazywac 
„harakiri", bo mozna sie zabic (ze wstydu 
za „talent" autoröw), ogl^daj^c rozwarte 
na 3/4 twarzy usta rysowanego osobnika. 
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notogiem 

klucz i wrzucit do scieku. Jedzenie mial mi 
podawac przez kratk§ wentylacyjn^, zo- 
bowi^zal siQ tez do wyprowadzania psa. 
Zakladatem, ze po kilku dniach mi przej- 
dzie. Gdzietam. 

Pocz^tek byl latwy. Möwifem sobie, ze 
gry nie s^ mi do niczego potrzebne, mam 
przeciez telewizor i prenumerat? „Nasze- 
go Dziennika". Kryzys przyszedl w nocy z 
czwartego dnia odwyku na pigty. TtuWem 
gtow^ w scian$, gryztem makatki i blaga- 
fem chocby o GameBoya. W dodatku ko- 

lega okazat sie 
bezdusznym dra- 
niem i, nie zwaza- 
j^c na moje cier- 
pienia, katowat 
mnie odgtosami 
z Mortala. Byfem 
zdesperowany. Tyl- 
ko nagtaawariapit- 
ki do metalu, ktör^ 
przezornie ukry- 
tem w skarpetce, 
uratowala mnie od 





Prawdopodobnie 
^^ "^^ wiele dziedzin zy- 

'^A J^^^ c ' a zostame P r ^e- 

X ^P M niesionych na 

'\T^^^ % komputery, CO nie 

^ W ^^^ ^W napawa mnie opty- 

l fe ^ ^^^^^ mizmem. Kompu- 

% %^^^ ter jest izolatorem 

od swiata rzeczy- 

wistego, swoist^ 

utopi^. Im wi^cej 

ludzi znajdzie w 
nim zaj^cie dla siebie i uzalezni si§ od nie- 
go (i od Internetu), tym wi^cej zalamie si^, 
kiedy ich wymyslony swiat komputerowy 
zetknie sie z prawdziw^ rzeczywistosci^. 

Nigdy nie przekonam si$ do diabelskie- 
go urz^dzenia, zwanego komputerem. 
Wiem, ze kiedy cztowiek go wymyslit, Bog 
zaptakat. Podzielam jego ubolewnie, bo 
wiem komputer jest wynalazkiem zgub- 
nym dla ludzkosci. Zastanawia mnie je- 
szcze jedno - jak mozna zaprzyjaznic sie 
z czyms, co jest pustg, pozbawion^ uczuc 
kukt^, udaj^c^, ze ma umyst inteligentne- 
go cztowieka? Inteligencja, ktör^ postu- 
guje sie komputer, jest ograniczona i co 
najbardziej przykre i poruszaj^ce - 
sztuczna. Czy zaprzyjaznifbys sie z kobie- 
t3 z przyklejonymi paznokciami, zsuwaj^- 
cymi siezglowywtosami made in „Zaktad 
Produkcji Wtosöw Identycznych z Praw- 
dziwymi" i silikonem, ktöry bez przerwy 
bezmyslnie sterczy? Boli postepowanie 
ludzi, ktörzy - brataj^c sie z komputerem 
- odsuwaj^ sie od natury. 

Nie pozwölmy na to! Obywatele! Mie- 
szkahcy miast i wsi! t^czmy sie pod wspöl- 
nymi hastami: „precz z despotyzmem ogfu- 
piaj^cych komputeröw!"; „Gry wypaczaj^ 
osobowosc naszych dziecü". Nie pozwöl- 
my, by maszyna wdarta sie w nasze spokoj- 



ponownego pogr^zenia sie w bagnie na- 
logu. Przetrwalem ten, jak mi pözniej 
möwiono, najtrudniejszy moment. 

Pisze te slowa na kawatku debowej 
kory. Komputer na szczescie zabral kole- 
ga (chwilami sie o niego obawiam), zosta- 
lem zupelnie sam. Nie gram juz od ponad 
miesi^ca. Wiem, ze b$dg mnie jeszcze 
kusic kolorowe wizje, jakich dostarczaj^ 
zdradzieckie gry. Jestem jednak pelen 
nadziei. Ci^gle mam wole walki z tym naj- 
zgubniejszym z natogöw. Zgfosilem sie 
do klubu Anonimowych Graczy, zacz^tem 
grywac w bierki, chodze na koncerty do 
klubu seniora. Szczerze wspötczuje lu- 
dziom zbieraj^cym pod sklepem pieni^- 
dze na chocby najtanszego pirata. Widze 
swiat taki, jaki jest: piekny, ujmuj^cy, wzru- 
szaj^cy. To wtasnie dzieki tej jasnej strö- 
me zycia, ktörej wczesniej nie zauwaza- 
tem, wierze, ze podj^tem jedyn^ stuszn^ 
decyzje. 

Warn tez tego zycze. Zycie jest zbyt cen- 
ne, by stracic je, ryzykujc(C spiecie na kla- 
wiaturze lub kosz^cy lot kompaktu niespo- 
dziewanie wyrzuconego przez czytnik. 

Jerzy K. K?sim 



ne i dostatnie zycie. Walczmy w obronie 
praw cztowieka o wyksztatoonych przeko- 
naniach religijnych! W obronie lasöw tropi- 
kalnych Afryki Pofudniowej! W obronie 
wiewiörek kartowatych! W obronie sa- 
mych siebie! 

Kuba Jaguszewski 

* Pachn^cy ryzem - wspomniany nowy 
komputer produkowany byt w Chinach, w 
jego montazu brali wiec udzial skosnoocy 
panowie (stanowi^cy niegdys zaloge sfyn- 
nej Yellow Submarine), dla ktörych ulu- 
bion^ potrawq, obok gulaszu z psa (tak!), 
jest ryz. Öw zwrot informuje o miejscu 
produkcji sprzetu. To synonim stwierdze- 
nia: „pachn^cy lini'3 produkcyjn^". 
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Btosys . 

Civilizalion Call to Power 

Close Combat 3 

D-abio 2 

F- 16 Aggressor 



155 00 Heroes Might & Magic 3 

155 00 Interstate 82 

229.00 KKND 2 

155 00 Mylh2.. 

155.00 Turok2 



155,00 
155,00 
155.00 
155.00 
155 00 



CENNIK GIER PC 




M # 



3 vv 1 (Autka, Mf Tomato. Dark Mooni 29.95 
Abe'sExodis. 149.00 

Abe'S Odysee Gddword 59 95 

Ace Ventura-Psi Oetektyw 69.00 

AgeofEmp RiscolRomi' 169.00 

Ageof Empires 169 95 

Age ol Empires 2 229,00 

AKa Centaul 155.00 

Anno 1602 PL 155.00 

ArmoredF'st2 . 59 95 

Baldurs Gate PL 155,00 

Battie (sie li+misje PLCD 29 95 

Battlezone. . . 69 95 

Betraya at Antara . . 69.95 

Blrthrighl 69.95 

Blcod2 . 155 00 
Br>dge 2000 . 79 00 

Bioken Sword II 59 95 

Caesar3 155,00 






59.95 
59,95 
149 95 
119.00 
79 00 
129.95 
159 95 
155.00 



Cap tahsm ♦ 

Carrnageddon 

Catz 3 

Championship Manager 97 98 

CMasmthe Riti 

Chesmaster 5500 

Colm Mcrae Ralty 

Commandos 

Construclor 99,95 

Creatures 59.95 

Creatures2 . . 155,00 

Crealures 2:LHe Kit 59.00 

Crusader No Remorse 29 90 

Curse ot Monkev Island 119.00 

Dark Colony 59.95 

Dark Omen Warhammer 59.95 

I Dark Vengeance 149.00 

Definitive Wargame Colleciion 129.95 
Desiruclion Derby H 3995 

Diablo 99.95 

Dogz3 149.95 

DreamsTo Reality, 59 95 

Duke Nukem 3D 79.00 

Dune 2000 155.00 

Dungeon Keepef . 59.95 

Earth2140 49 95 

Eartn 2140 Mission Pack 49 95 

Earth Worm Jim . . . 49,95 

Emergency 49,95 

Encyklcpedia Fogra 99 99,00 

Excessive Speed . . 49 95 

Extreme Assault PL 29,90 

F-22 Total Air War 155 00 

Fall Weiss 1939. .. 59.95 

Fallout 2 . 155.00 

FIFA 1999 155 00 

Final Fantasy VII 159 95 

Final Liberation 79.95 

Flying Saucer . 49.95 

FourPte 155.00 

Fragile A.legiance 69 y5 

Gabriel Knighl: Armour Pack . .155.00 
Gangster 149 95 

GetMedieval 49,95 

Golden Games 2 .129.00 

Grand Thett Auto PL 99.95 

Gnm Fandango 195.00 

Halt Lite 155.0C 

Hearts ot Darkness 155.00 

Herettc2 155 00 

Heroes of Migh & Magic 49 95 

Heroes 01 MighlÄ Magic 2 99 95 

Hexen II 49,95 

Hexen II Misje 49,95 

Hopkins FBI . . . 69,00 

Imperialism 2-Age ofExplorat. . . 155,00 

Imperialem 49,00 

IndLStiyGiant. . .99,00 

Insane Speedway 2 79,95 

lnterstate76*NitroRiders 99.95 

Jack Orlando. ... , 49,95 

Jedi Kmghl+Mystenes ot Sith 159 00 

King's0uesl8 155.00 

KKND . 59.95 

Kmghts & Merchanls 49,95 



Ksiqze i Tchörz 59 95 

Kupiec 39.90 

Lands ot Lore II 59.95 

Lawnmower Man-Kos'nt; Umysl 14.95 
Lego Island 155,00 

LemingsPak 49,95 

Lew Leon 49 95 

L-ga Polska Manager 98 99.95 

L Itle Big Adventure 2 59.95 

Lude Runei 2 139.95 

Lomax 49 00 

Lords ot Ihe Realm 2 69.95 

Lutiwate Commander . 149 00 

Lula Virtual Baby (od 18 lat} . . 59,95 
Lula: Ihe Sexy Empire . ...... 69,00 



MAX 2 .. . 

Magic & Mayhem 

Man 01 War. 

Mayday . 

Megapak 9 

Mighl&MagcVi 

Mortal Kombat 3 

Mortai Kombat 4 

Molo Racer 2 

Muitipak 

Wasca- Racing 2 

NBA 99 

Need tor Speed 3 

Net Storm . 
NHL 99 

N ghimare Creatures 
ODT 

Olymps Games 
Operationa! Art Ot War 

Outtaws 

Panzer Commande- 

Panzer General II . . 

Peoples General 

Phanlasmagoria 

Phantasmagoria 2 

Pinnall 3D 

Plnball Timeshock , 

Pttall 
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Theme Hospital 
Tlnef The Dark Protect 
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WW II Fighters . 

Wyspa 7 Skarböw PL 

X-Wmg Collectcrs . 

X-W'ng vs Te FightenBal.ol Pow. 
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Przygodöwki... Niegdys jeden z najpopularniejszych 
gatunköw gier, obecnie przechodzi „kryzys tozsamosci" 
i nie wiadomo, czy przetrwa. U progu XXI wielcu 
rozmawiamy z ludzmi, ktbrzy od ponad 20 lat tworzq gry 
bedace kamieniami milowymi w swiecie i Polsce. 



Naszym rozmöwcom postawilismy 
6 pytah: 

1. Jaki byt tytut pierwszej przygo- 
döwki, w ktörq grales? 

2. Pierwsza napisana przez Ciebie 
gra przygodowa? 

3. Dlaczego zainteresowates sie 
wtasnie tym gatunkiem i czy 
nadal sie nim zajmujesz? 

4. Czy w przyszlosci powstana 
jeszcze tekstöwki i klasyczne 
„point and dick adventures"? 
A moze gatunek zostanie zdo- 
minowany przez gry 3D w sty- 
lu Tomb Raidera iub King's 
Questa 8? 

5. Nad czym teraz pracujesz? 

6. Czy przypominasz sobie jak^s 
zabawnq historyjke zwiqzanq z 
tworzeniem przygodöwek? 

(red., PCP, jp) 

David Lebling 

W 1979 roku razem z Markiem Blankiem 
zafozyf firmq Infocom, legendarnq kuzniq 
gier przygodowych. Do najwiqkszych stwo- 
rzonych przez niego hitöw nalezq: seria 
Zork, Lurking Horror, Starcross, Suspecti 
Deadline. Obecnie pracuje w firmie Avid 
Technology, zajmujqcej si$ produkcjq opro- 
gramowania dla studiöw filmowych. 
1. Pierwsza gra przygodowa, z ktöre* sie 
zetkn^tem, to Adventure, znana röw- 
niez jako Colossal Cave. Gralem w nia 
na komputerze PDP-10 w systemie 
IST. Czy ktos z Was moze pamietac, 
co to PDB-10? To cacko kosztowato 




Ekipa firmy Infocom - David Lebling drugi od 
lewej. 

pöt miliona USD i zajmowafo caty po- 
köj! Ale mia*o jak na tarnte czasy 
(1978 rok!) niesamowite 2 MB pamie- 
ci operacyjnej i 100 MB na twardym 
dysku. Mogloz niego korzystac jedno- 
czesnie kilku uzytkowniköw. Kiedy Ad- 



venture pojawita sie na MIT (Masachu- 
setts Institute of Technology), sparali- 
zowafa wszystkie prace na 2 tygodnie. 

2. Marc Blank, Tim Anderson, Bruce Da- 
niels i ja napisalismy Zorka dla PDP-10. 
Wersja alfa naszej gry miala cos okolo 6 
lokacji i tyle samo obiektöw, ale zagadki 
byty raczej banalne. Potem pojechatem 
na wakacje, a kiedy wröcifem, okazato 
sie, ze chtopaki odwalili juz kawat roboty 
przy pierwszej czesci Zorka. Rozwijali- 
smy naszq gre stale przez nastepne 2 
lata i zabralismy je* do Infocomu. 

3. Granie w Adventure sprawiato nam 
ogromn^frajde, ale kiedy j$ ukoriczyli- 
smy nie byto zadnej innej gry, wiec po- 
stanowilismy sami napisac now^, lep- 
szq Adventure - tak sie zaczeto. Teraz 
jednak, ze sie tak wyraze, nie jestem 
juz w aktywnej sluzbie. Po upadku In- 
focomu w 1989 r. postanowitem zo- 
stac w Massachusetts. Wprawdzie od 
czasu do czasu zastanawiam sie nad 
powrotem do branzy gier komputero- 
wych, ale na razie chyba jeszcze nie 
jestem na to gotowy. 

4. Hobbisci nadal bed^ tworzyli nowe te- 
kstöwki, np. Christminster albo Photo- 
pia. Rozpracowali System tworzenia gry 
opracowany 

przez Infocom i 
piszc* tekstöwki 
bez kohca. Wy- 
starczy zajrzec 
na grupe dys- 
kusyjn^ rec. 
arts.int.fiction. 
Jezeli chodzi o 
przyszlosc, to 

mam nadzieje, ze kiedy skohczy sie 
boom na coraz to nowe rozwi^zania 3D 
i ludzie troche ochton^, do przygo- 
döwek powröc^dobre fabuty i starannie 
dopracowane postacie. Chociaz pew- 
nie pozostan^ nieco, powiedzmy, na- 
pompowane bohaterki. 

5. Pracuje teraz w firmie Avid Technology, 
ktöra robi oprogramowanie dla studiöw 
telewizyjnych. Möj obecny projekt nazy- 
wa sie AvidNews, a jest to System kom- 
puterowy, ktöry pomaga przygotowywac 
programy informacyjne. W Niemczech 
uzywajc* go juz m.in. ARD i ZDF. 

6. Jedna z moich ulubionych historyjek po- 
chodzi z czasöw, kiedy tworzylismy Zor- 
ka. Wstawilismy wfasnie nowy skarb, a 



byt to zfoty nakrecany ptak, ktöry tkwil w 
jajku wysadzanym klejnotami. Jeden z 
naszych betatesteröw ttumaczyt nam 
podniecony: „znalazfem tego ptaka i 
wiem, co z nim zrobic. Trzeba go wy- 
niesc na zewn^trz i nakrecic. Wtedy za- 
cznie spiewac i zwabi prawdziwego pta- 
ka, ktöry przyniesie mi ogromny skarb. 
Zaraz to wypröbuje!"- No cöz, tego nie 
bylo w programie, ale pomyst tak nam 
sie spodobat, ze od razu wpisalismy go 
w kod. Kiedy nasz tester gra» nastepne- 
go dnia, wszystko zadziafato tak, jak sie 
tego spodziewal. 

Scott Adams 

Wydai gr$ Adven- 
tureland, pierwszq 
przy g od ö wk$ na 
komputer osobisty 
Jego najwiqksze 
przeboje to: Ad- 
ventureland, P/rate 
Adventure, Hulk i 
The Count. Obec- 
nie pracuje w fir- 
mie Avista tworzcf- 

cej oprogramowanie dla lotnictwa, szpita- 
liorazfabryk. 

1. Pierwsza moj^ gr^ byta Colossal Ca- 
ves, dawno temu w 1 978 roku, jeszcze 
na komputerze DEC, 

2. Napisatem Adventureland na kompu- 
ter Tandy TRS-80 model 1 z 16 kB 
RAM i magnetofonem. Pocz^tkowo pi- 
satem te gre w MS Basic. 

3. Chciatem tworzyc cos, co sprawi 

ludziom frajde- 




David Lebling: Mam nadzieje, 

ze kiedy skohczy si$ boom 

na 3D, do przygodöwek 

powröc^ dobre fabuty. 



Pierwsz^ gre pi- 
satemdlaTSR-80i 
miatemztym wiele 
ktopotöw z powo- 
du niewielkiej ilo- 
sci pamieci. Mu- 
siatem stworzyc 

wfasny jezyk kom- 

puterowy, zeby to 
sie w ogöle zmiescito. 

4. Grafika odgrywa teraz ogromny role w 
grach, bo pomaga ludziom cafkowicie 
zanurzyc sie w przedstawianym swie- 
cie. A to im sie podoba. Jednak za- 
wsze znajd^ sie osoby, ktöre bed^ pi- 
saty (i graty) czyste tekstöwki. 

5. Jestem za bardzo zajety graniem, zeby sa- 
memu pisac. Moze kiedys dokohcze 
wznowienie Pirate Adventure, a moze 
nie. Obecnie moimi ulubionymi grami s^: 
Unreal, Age of Empires, Command & 
Conquer, Caesar III i Railroad Tycoon II. 
Zawsze tez lubifem programy LucasArts 

i serie przygodöwek z Texem Murphym. 

6. Zeby zmiescic sie w 1 6 kB pamieci, skra- 
calismy rozpoznawanie wszystkich ko- 
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mend gracza 
do 3 pierw- 
szych liter da- 

nego wyrazu. 
Kiedys dostali- 
smy list od oso- 
by graj^cej w 
Adventureland. 
Miata problem 
2 niedzwie- 
dziem tarasuj^- 
cym droge na 

w^skim nawisie skalnym. NatQ okazjQ wy- 
myslilismy körnend^: „scream bear" 
(„wrzasnij na misia"), gracz nie wpadt jed- 
nak na to i siedziat coraz bardziej wkurzo- 
ny przed komputerem. W kohcu sfrustro 
wany wpisat körnend? „screw bear" (w 
slangu oznacza to tyle co: „wydymaj mi- 
sia"). Zdumionemu graczowi objawit si§ 
nast^puj^cy tekst: „Niedzwiedz przezywa 
gt^boki psychiczny szok i spada w prze- 
pasc". Jak to przeczytatem, p^katem ze 
smiechu. Do tej pory dostaJQ wiele li- 
stöw od ludzi, ktörzy grali w moje gry i 
pisz^, ze dzi^ki nim zainteresowali si§ 
komputerami i dzisiaj pracuj^ wtej bran- 
zy. Jestem zawsze bardzo dumny, kiedy 
czytamtakie listy. 

Bob Bates 

W 1989 roku po 
upadku Infocomu 
zatozyf firrriQ Le- 
gend Entertain- 
ment. Jego naj- 
wi$ksze przeboje to: Sherlock, Arthur, 
Timequest i Eric the Unready. Firma Le- 
gend zmienita niedawno profil 7 teraz przy- 
gotowuje Unreal 2. 

1. Pierwsza gra? Zork - cöz by innego? 
Gralem w niego na TSR-80 z 64 kB 
RAM i dwiema stacjami dysköw! 

2. Pierwsza gra, ktör^ napisatem to 
Sherlock: The Riddle of the Crown 
Jewels dla Infocomu. O ile wiem, byla 
to ostatnia komercyjna gra czysto te- 
kstowa. W Infocomie programowali- 
smy dla „wirtualnego komputera", 
mozna wi§c byto grac na wszystkich 
dost^pnych wöwczas maszynach. 

3. Zawsze lubitem grac i pisac, wi^c wy- 
bör zyciowej kariery byf prosty. 

4. Jezeli chodzi o komercyjne gry, to (z 
nielicznymi wyj^tkami) wszystkie b^dg 
w 3D, ale zawsze pozostan^ amatorzy, 
tworz^cy tekstöwki. 

5. Dopiero co skohczylem przygotowywac 
John Soul's Blackstone Chronicles. 
Jest to psycho-thriller z g^st^, mroczn^ 
atmosfer^ i mam nadzieJQ, ze spodoba 
si$ graczom. Byto to ciekawe przezycie, 
bo dla mnie to zupetnie nowy gatunek. 

6. Najmilszy i zarazem najdziwniejszy list 
od fanöw, jaki dostatem, schowany byl w 
pudetku z przyprawami. Napisala go 
matka dziewczynki, ktörej jedynym zaj§- 
ciem podczas ci^zkiej choroby byta gra 
w Timequest. Matka w podzi^ce za kaz- 
d^godzin§, ktör^jej cörka sp^dzita nad 
gr$, przystata jedn£( buteleczk? z przy- 



Scott Adams: Do tej pory 

dostajQ wiele listöw od ludzi, 

ktörzy grali w moje gry i pisz$, 

ze dzi^ki nim zainteresowali 

si$ komputerami i dzisiaj 

pracuj^wtej branzy. 




prawami. Bytem 
tym gi^boko poru- 
szony i zdatem so- 
bie sprawQ, jak 
wazne s^ nasze 
gry dla niektörych 
ludzi. 

Robyn Miller 

Zatozyf z bratem 

wytwörniq Cyan i 

stworzyt takie hity 

jak Myst oraz Riven. Obecnie pracuje we 

wfasnej firmie Land of Point nad filmami 

generowanymi za pomocq komputera. 

1. Nigdy nie bytem nami^tnym graczem. 
Lata temu gralem w jedn^ z cz^sci Zorka, 
ale to wszystko. Kiedy tworzytem Mysta t 
chcialem pokazac mtodszym graczom 
wtasnie takc* wspaniat^ atmosfer§, jaka 
bytawZorku. 

2. Pierwsza grq, ktör^ napisatem byt Myst. 

3. Kiedy tworzylismy Mysta, nie myslelismy 
o jakims konkretnym gatunku gier. 
Chcielismy wykreowac swiat, ktöry ma 
wtasn§ histori^, a gracz odgrywa w niej 
gtöwna rol^. Jak w prawdziwym swiecie, 
bohater nie miat byc w ci^gtym zagroze- 
niu. Ponadto chcielismy stworzyc inter- 
fejs zrozumiaty dla trzylatka (tudziez 70- 
latka). Kiedy Myst znalazt si$ na pötkach 
sklepöw wsröd przygodöwek, bytem tro- 
che zdziwiony, ale to miato sens. 

4. Nie wiem, jak rozwinie si$ rynek, ale 
mam wrazenie, ze wszystko b§dzie w 
3D i w czasie rzeczywistym. Troch§ 
tego zatujQ. Obserwowatem ostatnio 
kilku niedoswiadczonych graczy i zau- 
wazytem, ze szybko si§ zniech^cali, bo 
nie radzili sobiez nawigacj^w swiecie 
gry. Dla prawdziwego gracza to moze 
smieszne, ale dla wi^kszosci fanöw 
naszych gier Myst i Riven byty pierw- 
szymi programami, z jakimi si§ zetkn^- 
li. Nie che? byc adwokatem interfejsu 
typu point and dick, jaki jest w Riven, 
ale nie wierzQ, 

ze najlepszym 
rozwi^zaniem 
jest interfejs 3D 
w czasie rzeczy- 
wistym. 

5. [Tajemniczy us- 
miech i wymow- 
ne milczenie.J 

6. Najdziwniejszy 
list dostatem od 
fana z Wtoch, 
ktöry dzi^kowat 
nam, ze wniesli- 
smy mifosc w 
jego zycie. Nie 
zakochat siQ w 
grze Myst, ale - 
graj^c w ni$ - 
poznatswoj^zo- 
n^ i od tej po- 
ry Myst z tym 
mu si$ kojarzy. 
Dziwne, ale praw- 
dziwe. 





Adrian Chmielarz 

Zafozyciel firmy 
Metropolis Softwa- 
re House. Produ- 
cent takich hitöw, 
jak Tajemnica Sta- 
tuetki, Teenagent 
i Nowy Teenagent 
a takze Ksiqzq i Tchörz. 

1. Pyjamarama firmy Microgen. Dobrze 
pami^tam, bo to byta druga gra w 
moim zyciu. Razem z jeszcze pi§cio- 
ma leszczami gratem w Pyjamaram^ 
na zasadzie: „kto zdob^dzie wi^cej 
procent ukohezenia gry". Ganialismy 
wte i wewte, bo wydawato nam siQ, ze 
na tym to wtasnie polega. A tu przy- 
chodzi jakis facet i möwi: „Wiecie, ze 
tu si? zbiera przedmioty i mozna ich 
uzywac?". Szcz^ki mielismy na ziemi. 

2. O ile si§ nie mylQ, moja wtasna prze- 
röbka „Pami^tniköw Adriana MoleV, 
oczywiscie na podstawie ksi^zki. 
Poniewaz byJa to jednak przygodöw- 
ka, wi^c dodatem wymyslone przez 
siebie sceny. 

3. Zawsze interesowata mnie albo fabu- 
ta, albo humor. A jedno i drugie bardzo 
czysto byto rdzeniem dawnych przy- 
godöwek. 

4. Przygodöwki ewoluowaty w ciekawsze 
gatunki, jak RPG. Takie np. Final Fanta- 
sy VII to pot^czenie przygodöwki i RPG. 
Klasyczne gry s^ coraz rzadsze. Mam 
nadzieJQ, ze ten rodzaj gier nie zniknie, 
ale nie wyobrazam sobie tworzenia go w 
starej postaci. MyslQ, ze mozemy zapo- 
mniec o tekstöwkach i old-school- 
owych przygodöwkach. 3D rz^dzi swia- 
tem, a to wymusza inne interakcje z oto- 
czeniem. Idealnym przyktadem jest 
ewolucja serii King's Guest: od tekstöw- 
ki po 3D arcade-adventure. Wydaje mi 
si§, ze Grim Fandango, chociaz n po- 
szta" w stron^ 3D, jest tylko przedstawi- 
cielem wymieraj^eego gatunku. Prawda 
jest okrutna: to se ne vrati. 

5. Pracuje nad Gorky 17 (w USA ukazesi? 
pod tytutem Odium), ale moja praca wta- 
seiwie dobiega kohea (scenariusz jest 
juz gotowy). PrzygotowujQ si'q do pisania 
tzw. design docs do trzech nowych gier, 
jedn^ z nich jest Wiedzmin. Niestety, w 
tej chwili nie mogQ zdradzic wi^cej. 

6. Spröbuj poderwac dziewczynQ, nie kry- 
j^c, ze praeujesz przy grach komputero- 
wych... Nie dziwnego, ze ludzie ze sro- 
dowiska möwi^: „praeujemy w multime- 
diach" albo „zajmujemy si§ interaktywn^ 
rozrywk^. Ja bredzQ, ze jako pisarz zaj- 
muJQ sie scenariuszami do produkeji 
multimedialnych. Gtupio tak möwic w 
piQkne oczy cate* prawd^, bo wszyscy 
wtedy myslq: „no tak, facet zajmuje si^ 
tymi ludzikami, co ganiaj^ po ekranie i 
ttuk^ siQ po mordach". Pröbowac wyja- 
snieh, ze gry to takze tzy i refleksja, to tak 
jak Humaczyc, ze SFto nie zielone ludzi- 
ki-roboty na Marsie. Uptynie jeszcze 
pewnie kilka lat, zanim dumny jak paw 
powiem: „robi^ gry komputerowe". 
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Kiedys wszysf Icie gry wyglqdaty talc samo. Albo przyna jmniej 
podobnie* Potem ludzkosc weszta na chlubna droge rozwoju 
technologii komputerowych. I wreszcie nadszedf teti dzien, 
w kfbrym gracze mogli w Iconcu zajrzec swoim ulubionym 
bohaterom przez ramie. 



Ostatnio zostatem poproszony przez 
dyletanta w sprawach komputerowej roz- 
rywki o dokonanie podziatu gier. Od 
razu zorientowatem si§, jak trudne to za- 
danie. Kiedys röznice mi^dzy rozmaitymi 
gatunkami byty znacznie wyrazniejsze. 
Twörcy nie mieli cz§sto odpowiednich 
technologii, gry naprawd^ oryginalne 
zdarzaty si$ wi§c rzadziej. Kiedy weszli- 
smy w koncu w er? gier „catkowicie" tröj- 
wymiarowych, rodzaje zacz^ty sie mie- 
szac. Nagle przygodöwki przeniosty si§ 
w „perspektywQ pierwszej osoby", a pro- 
ste strzelaniny FPP zacz^ty miec znacz- 
nie gt^bszy wymiar. Wyksztatcit sie tez 
zupetnie nowy gatunek gier. Zastosowa- 
no prosty manewr - zamiast robic FPP ? 
przesuni^to kamere za plecy postaci, 

Tomb Raider. Klasyka w najlepszym tego slowa 

znaczeniu. Ale tylko pierwsza czf sc (screen po- 
chodzi z wersji na PSX). 



ktör^ kierowat gracz. I w ten sposöb po- 
wstaty gry TPP - Third Person Per- 
spective. 

Przez dtugi czas toczytem wewn^trz re- 
dakcji walk? o nieuzywanie skrötu TPP 
do wszystkich gier, w ktörych widzimy po- 
stac bohatera. Przy bezkrytycznym stoso- 
waniu tego terminu dochodzito do zupet- 
nie paradoksalnych sytuacji - np. Dark 
Earth (gra przygodowa podobna do Alone 
in the Dark) zostata zaliczona wtasnie do 
tego rodzaju. Rzeczywiscie, gdybysmy 
chcieli byc konsekwentni do granic ab- 
surdu, to skröt mozemy zastosowac - w 
dostownym znaczeniu opisuje sposöb 
prezentacji swiata gry. Trzeba jednak 
podchodziö do tego rozsgdnie. Sciste 
trzymanie sie definicji moze doprowa- 

Kings Ouest 8. Przygodöwka Sierry z widokiem 
TPP? W prasie zawrzalo, ale pomyst okazal si? 
strzatem w... ösemkf :) 



dzic do tego, ze 90% gier zaliczymy do 
TPP, a symulatory do First Person Shoo- 
ters. Przyznajcie, ze to nie ma sensu. Na 
czym wi$c polega umownosc w przypad- 
ku TPP, czyli jak brzmi definicja gier tego 
typu? Wedtug mnie 

TPP 

to gra osadzona w catkowicie tröjwymia- 
rowym srodowisku, generowanym w 
podobny sposöb jak w FPP, w ktörej 
swiat ogl^damy z kamery umieszczonej 
za plecami kierowanego przez nas boha- 
tera. Krötko möwi^c, Tomb Raider jest 
TPP, a Dark Earth - nie. Moze to stanowi- 
sko arbitralne i komus sie nie spodoba, 
ale chyba taka definicja ma najwiecej sen- 
su i wzbudza najmniej w^tpliwosci. 
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Gry TPP s^ nierozerwalnie zwi^zane 
z jednym z podgatunköw - grami typu 
Action Adventure, czyli zrQCznoscio | 

wo-przygodowymi. Mozna by si§ 7 t «^ 
nawet pokusic o stwierdzenie, ze 
tak naprawd^ TPP to nie rodzaj gier, 
tylko sposöb prezentowania swiata. Jed- 
nak chciatbym zwröcic szczegöln^ 
uwage wtasnie na gatunek TPP, jako 
zjawisko stosunkowo nowe. Z grami 
Action Adventure mamy do czynie- 
nia od lat. Zreszt^ zawsze moza po- 
wiedziec: „Gra zr§cznosciowo-przy- i 
godowa z widokiem zza plecöw bohatera". 

Poczqtki 

Za wlasciwe poczqtki mozna chyba 
uzna6 Fade to Black. Byta to kontynua- 
cja stynnej gry Erica Chahi pod tytutem 
Flashback. W pierwszej cz^sci Conrad 
(gföwny bohater) odkrywat przerazaj^c^ 
tajemnipQ Morphöw, ktörzy powoli, ale 
systematycznie przejmowali wtadzQ na 
Ziemi. Kiedy pojawity si§ pierwsze infor- 
macje o pracach nad kontynuacj^, gra- 
czy opanowala gor^czka. Zwtaszcza kie- 
dy opublikowano screeny, ktöre ukazaly 
niespotykany dot^d sposöb widzenia 
swiata. Oczywiscie zza plecöw bohate- 
ra. Kiedy w kohcu FtB trafilo na ekrany 
komputeröw, narodzila si$ moda na 
TPP. W FtB byto zbyt wiele uproszczeh. 
Nie mozna byto skakac, poziomy okaza- 
ty si§ catkowicie ptaskie, a grafika nie- 
doskonata. Jednak pierwszy krok zostat 
zrobiony. 

Gracze pamiQtaj^cy Duke Nukem 3D 

wiedz^, ze i on miattryb „trzecioosobowy". 
Byfo to posuni^cie awangardowe, lecz nie- 
stety nie sprawdzito si§ w praktyce - graö 
sprawnie dato si§ tylko, kiedy patrzylismy 
oczami Duke'a. Fakt ten wynikat najpraw- 
dopodobniej z wad engine'u Build, ktöry 
oszukiwattrochQ przy prezentowaniu per- 
spektywy, a wszystkie postacie miat wyko- 
nane w formie bitmap. 

Przetom 

nast^pit, gdy znana i lubiana jeszcze z 
czasöw amigowych firma Core zaprezen- 
towata swoJ3 najnowsz^ produkcj?. Gra 
zapowiadata si§ rewelacyjnie, a opowia- 
dafa oczywiscie o przygodach piQknej ar- 
cheolog Lary C. Kiedy w kohcu petna 
wersja wpadta w r§ce graczy, swiat cafko- 



Jedi Knighl. Wtej grze poiqczenie widokow FPP 
i TPP zdalo egzamin. 








wicie oszalat. Nie da si§ ukryc, ze szaleh- 
stwo wybuchlo w duzej mierze dzi^ki wi- 
zerunkowi panny Croft. Okazato si$, ze 
jest ona ucielesnieniem marzeh tysiQcy 
maniaköw gier i szybko jej plakaty trafity 
na sciany pokojöw, wypieraj^c z nich por- 
trety ulubionych aktorek i zespotöw. Moz- 
na powiedziec, ze nie bytoby sukcesu 
Lary, gdyby nie to, ze przez cäly czas jej 
idealne [hrm... z duzym przyblizeniem - 
Zgr.] ksztatty s^ widoczne na ekranie. A to 
zawdzi^czamy... TPP. 

Tomb Raider byt gr^ naprawdß wy- 
bitn^. Miaf wszystko, o czym mozna byto 
zamarzyc. Pi^kno, seks, suspens, przera- 

zaj^c^tajemnic^ i charyzmatyczn^glöwn^ 
bohaterk§. 

Dodatkowo szokowat niesamowitymi 
jak na swoje czasy mozliwosciami. Do dzis 
pami^tam, jak odkrywszy po raz pierwszy 
mozliwosc rozgl^dania siQ, przez 5 minut 
statem przy jakiejs kraw^dzi i patrzytem 
dookota. 

Niestety, dwie kolejne cz^sci gry oka- 
zaty si§ gorsze. Autorom jakby zabrakto 
pomystöw, zagadki byty albo wtörne, albo 
zbyt proste, albo frustruj^ce, a same sce- 
nariusze - mocno naci^gane. Przez po- 
nad dwa lata engine gry nie zmienit si§ w 
sposöb istotny. Jesli wzi^c pod uwagQ, ze 
pochodzi on jeszcze z epoki przedakcele- 
ratorowej, jest to po prostu niedopu- 
szczalne. 

Rainbow Six. Widok TPP nie jest konieczity do 
gronio, nie przydaje sie, gdy chcemy wiedzicc, 
czy ktos na nas nie czyha za rogiem. 
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Hcrctic II - strzelanino + widok TPP ■ jedna 
i lepszych gier roku. 




Die by the Sword - bardzo oryginalna, bardzo 
trudna r bardzo dobra gro. Ntestety, nie odnio- 

sia sukcesu. 




Printe ol Ptrsia 3D. Klasyczna platformöwka ma 
powröctt w tym roku jako klosyrt na gra TPP. 



Jednak to wlasnie TR doprowadzit do 
eksplozji, ktöra zapocz^tkowata dynamicz- 
ny rozwöj zupetnie nowego gatunku. Oka- 
zato si$, ze po pierwsze: ludziom taki spo 
söb prezentowania swiata si§ podoba, po 
drugie: komputery sei juz wystarczaj^co 
silne, aby podotaö animacji tych setek 
tröjk^töw i nie zgtupieö. 

W zwi^zku z tym w planach produkcyj- 
nych prawie kazdej wi^kszej f irmy znalazta 
siQ gra TPP. I röwnie szybko ukazato si§ 

Nowe Oblicze Platf ormöwki. 

Gatunek gier platformowych od lat prze- 
zywaf zatamanie. Przede wszystkim dlate- 
go, ze dot^d nierozerwalnie byty zwi^za- 
ne z ptaskim, dwuwymiarowym swiatem 
gry. I nagle twörcy dostali w r$ce zupetnie 
nowe narz^dzie - widok TPP, ktöry po- 
zwolil na cafkowite zrewolucjonizowanie 
gatunku. Wszyscy mitosnicy Nintendo 64 
znaj^ przeciez ostatni^ wersjQ przygöd 
Maria oraz wspaniat^ gr§ Banjo Kazooie. 
Wszystkie nast^pne cz§sci znanych plat- 
formöwek (Gex, Earthworm Jim, Rayman) 
wzbogacone zostaty o trzeci wymiar, a ka- 
mera przeniosta si§ za plecy gtöwnych 
bohateröw. 

Zjawisko to wydaje si$ ze wszech miar 
pozytywne, bo dwuwymiar juz si§ wszyst- 
kim przejadt, a robienie platformöwek z fal- 
szywym 3D (takich jak Pandemonium czy 
Wild 9), nie rozwigzuje problemu i nie 
przemawia do wszystkich graczy. Juz do- 
syc dawno przepowiedziafem, ze niedlugo 
w kazdej grze b^dzie wyst^powaf trzeci 
wymiar i widac, ze moja przepowiednia si$ 
sprawdza. Bo nie tylko platformöwki stajq 
sie? TPP. Taki sposöb widzenia swiata za- 
czyna byc röwniez stosowany w 

przygodöwkach. 

Tak, tak. Popatrzcie na kilka ostatnich pro- 
dukcji - Redguard, Kings Quest 8, a juz 
niedlugo Gabriel Knight III. Wszystkie te 
gry maj^ klasyczny widok TPP. Okazuje 
si§, ze ta formuta w przypadku przygo- 
döwek doskonale si§ sprawdza. Tomb 
Raider przeksztatcif si§ w gr§ przezna- 
czon^ raczej dla tych, ktörzy wol^ skakac 
i strzelac, niz rriyslec. Nie oznacza to, 
ze catkowicie usuniQto w^tki 
hmmm... logiczne, ale s^ one ra- 
czej dodatkiem do akcji: od 

cz§sci drugiej 





TR mozna nazwac gr$ zr$cznosciowo- 
przygodow^. 

Tymczasem przygodöwki TPP staj^ si§ 
modelowymi przyktadami gier Adventure 
Action. Gtöwnym zadaniem gracza nie jest 
skakanie po wielkich kamieniach lub 
czyms podobnym, ale rozwi^zywanie zaga- 
dek. Jednoczesnie twörcy nie zrezygnowa- 
li z motywöw zr^cznosciowych. Dziwic to 
moze szczegölnie w przypadku gier Sierry, 
w ktörych raczej unikano tego typu wsta- 
wek. A tu nagle okazuje si$, ze jedna z naj- 
bardziej konserwatywnych firm produkuj^- 
cych gry (kilka cykli po wiele cz^sci), daje 
chlubny przyktad, tworz^c gry, ktöre od- 
staj^ od reszty serii, wnoszqc cos nowego 
docatego gatunku. 

TPP + FPP 

Szybko wyksztatcit si§ jeszcze jeden 
nurt - w niektörych grach doszto do 
pol^czenia perspektywy „trzecioosobo- 
wej" z „pierwszoosobowcf . Gracz moze 
swobodnie wybierac, ktöra bardziej mu 
odpowiada. Metoda ta nie w kazej grze 
zdaje egzamin. Jedynym FPP, ktöremu 
6ynteza wyszta na dobre byt Jedi Kni- 
ght. Widok zewn^trzny mozna byto wt^- 
czyö co prawda w dowolnym momencie, 
ale konia z rz^dem temu, kto zdecydo- 
watby siQ na kohczenie gry w ten spo- 
söb. Kiedy jednak w nasze r^ce wre- 
szcie wpadat miecz swietlny, okazywato 
si§, ze najwygodniej walczy si$, ogl^da- 
jgc akcJQ z zewn^trz. Röwniez w Rain- 
bow Six uzycie zewn^trznego widoku 
dawato mozliwosci, ktörych nie bylo w 
trybie FPP - m.in. znacznie powiQks/ato 
si$ pole widzenia. 



Action Adventure to 

najprQzniej rozwijaj^cy 

si§ gatunek gier. 



Czyzby wi§c pot^czenie dwöch widoköw 
miato byc panaceum? Wszystko, czego nie 
mawjednym widoku, znajdziemywdrugim. 
A swoJ3 drog^ - warto zwröcic uwag§ na 
pozornie niewielkie röznice mi^dzynimi. 

Wszystko opiera siQ na naszym osobi- 
stym odbieraniu swiata gry. Ludzie maj^ 
tendencjs do gubienia siQ w wirtualnym 
trzecim wymiarze. Jestto bardzo proste do 

Indiana Jones & the Infernal Machine - czeka- 
my, czekamy i... nie mozemy si? doczekac. Gdy 
$i? pojawi, moze ostro namieszac. 
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udowodnienia - statystyczny gracz, kiedy 
po raz pierwszy widzi jakas nowa. mape do 
Quake'a, traci przynajmniej godzine nana- 
uke rozktadu pomieszczeri. Gdyby taki 
osobnik trafit w rzeczywistym swiecie do 
podobnego miejsca, jego plan znatby juz 
po 15 minutach. Kiedy gramy w FPP, na- 
szym punktem odniesienia jest to, co wi- 
dzimy. Otoczenie postrzegane jest jako 
znacznie bardziej ptaskie, niz kiedy gramy 
postacia. widoczna. na ekranie. W TPP 
mamy po prostu inny uktad odniesienia - 
jego osiajest postac przez nas kierowana. 
Gra dzieki temu jest znacznie bardziej 
„tröjwymiarowa". 

W tym momencie pojawia sie jeszcze 

jeden problem - sterowanie. Okazuje sie, 

ze wi^kszosc ludzi, doskonale radzac so- 

bie z myszka. w rozmaitych FPS, zupetnie 

nie umie przeniesc swoich umiejetnosci 

do TPP. Po prostu zmiana perspektywy 

catkowicie niweluje ich umiejetnosc poru- 

szania. Tak jest na przyktad w przypadku 

Heretica II. Wtedyjedynym ratunkiem po- 

zostaje kierowanie za pomoca. klawiatury, 

ktöra jest zreszta. najczesciej uzywana w 

grach tego typu. Niestety, klawiatura nie 

jest doskonata - skreca sie ze stata. pred- 

koscia., czasem klawisze sie blokuja, 

a poza tym trudno je ergonomicznie zdefi- 

niowac. 

Idealnym rozwiazaniem jest joypad, 
najlepiej analogowy. Dlatego gry TPP sa! 
znacznie popularniejsze na konsolach. 
Wiele nowych produkcji bedzie miato 

Spoce Bunnies Most Die - smieszne intro nie 
wystaraa do zrobienio dobrej gry. A szkoda, bo 
pomyst oryginalny. 




wytacznie edycje konsolowe. Co cieka- 
we - mimo ze do PC röwniez mozna do- 
taczyc joypad (niektöre modele bywaja. 
doktadnymi kopiami padöw konsolo- 
wych), to jednak nigdy do kohca sie nie 
przyja.t. W niektörych grach nawet nie 
przewidziano jego uzytkowania. Ja je- 
stem zwolennikiem obstugiwania TPP 
myszka. - to najszybszy i najsku- 
teczniejszy sposöb grania, a naj- 
v lepszymi tego dowodami sa. Here- 
ticlli Jedi Knight. 

TPP ma jedna. wielka. przewage 
nad FPP - postac, ktöra. kierujemy, 
moze wykonywac wiele czynnosci 
, niedostepnych w FPP, na przyktad 
skoki z obrotem, fikotki itd. Oczywi- 
( scie mozna by je wtaczyc do Qua- 
ke'a, ale po wykonaniu jednej ta- 
/ •" kiej akcji przecietny gracz 

wstatby od komputera z 
«^ objawami choroby mor- 

*\ skiej. 

,, Najlepsi 
_ * najlepszych 

Ten rozdziaf poswi^c«? naj- 
wazniejszym grom TPP, jakie pojawily sie 
„na przestrzeni dziejöw". Oczywiscie do- 
bör jest cafkowicie subiektywny ipodykto- 
wany tylko moimi bardzo osobistymi prefe- 
rencjami. 

Gra. TPP, ktöra zrobita na mnie zdecydo- 
wanie najwieksze wrazenie, jest pierwsza 
czesc Tomb Raidera Nagte pojawienie 
sie wirtualnej idolki i na mnie wycisneto 
swoje pietno - doszto do tego, ze aby nie 
przerywac pasjonujacej rozrywki, zabra- 
tem ze soba. konsole na wakacje. Gdy ktos 

mniepyta.cotakiegobytowTR.czegonie 
ma w pözniejszych czesciach, podaje za- 
wsze ten sam przyktad - czy pamietacie 
wrazenie, kiedy wychodziliscie na görke w 
gigantycznej jaskini, obchodziliscie ja. 
(görke) dookota i nagle okazywato sie, ze 
to wielki sfinks? Do tego przepiekna mu- ' 
zyczka. To byto po prostu niezapomniane. ' 
TR miat w sobie cos, czego nie udato I 
sie w zadnej grze (jak dotad) powtörzyc. 
Po czesci byta to charyzma Lary, po czesci 
doskonafa oprawa, po czesci niesamowita 
atmosfera. Takie gry zdarzaja. sie rzadko. 
Pozostaje tylko zal, ze kolejne czesci przy- 
göd pieknej poszukiwaczki skarböw oka- 
zaty sie takim niewypatem. Jakby skohczy- 
ty s\$ pomysty. 

Asghan. Pierwszo cze sc ukazala sie dawno f emu, j 
drugo dopiero teraz, ale za to jest trö|wymiaro- j 
wa. i 
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Fiflh Element 

Pol^czenie widoköw FPP 

i TPP nie zawsze 

wychodzi grze na dobre. 

Jednak czasem si$ to 

zdarza. 



W moim osobistym rankingu poczesne 
miejsce zajmuje Die By the Sword. Ta 

gra nie zdobyta, niestety, wielkiej popular- 
nosci. A szkoda, bo mato pojawito si§ tak 
doskonale döpracowanych produkcji. 
DBtS byf symulatorem walki na miecze - 
symulatorem z prawdziwego zdarzenia. 
Gracz kierowal postaci^ rycerza, ktörego 



zadaniem bylo pokonanie okrutnego Ma- 
stera. Gra sktadata sie z serii pojedynköw 
na miecze z jednym lub kilkoma przeciw- 
nikami. Podstawq skutecznej gry bylo 
znalezienie odpowiedniego sposobu kie- 
rowania. Kiedy juz si$ to udato, mozliwo- 
sci naszego rycerza okazywaty sie na- 
prawd$ imponuj^ce. Niestety, jak to bywa 
w przypadku trudnych gier, wi^kszosci 
uzytkowniköw nie bardzo chciato sie spe- 
dzac przynajmniej godziny na konfiguro- 
waniu systemu sterowania. 

Tego problemu nie byto w przypadku 
Jedi Knight - kolejnego TPP mojego zy- 
cia. PiszQ TPP, bo grQ kohczyfem kilka razy 
i wlasciwie od drugiego uzywalem tylko 
miecza swietlnego z widokiem z zewn^trz. 
Trzeba przyznac, ze JK spetnit oczekiwa- 
nia graczy. Gra byla dtuga, co ostatnio jest 
rzadkosci^, i wymagaj^ca. Jezeli ktos nie 
byt do kohca usatysfakcjonowany przygo- 
dami Kyle'a Katarna, zawsze mögt zagrac 
w jeden z najlepszych mission packöw do 
tröjwymiarowych gier akcji - Mysteries of 
the Sith. Autorzy starali si§ stworzyc cos 
w stylu komputerowej wersji filmu - wi^cej 
bylo zaplanowanych sytuacji, cz^sto zda- 
rzafy si§ takie niespodzianki jak np. walka 
zRancorem. 

Ciekawym zjawiskiem jest Heretic II. 
Jestto bowiem TPS - Third Person Shoo- 
ter. W tej grze, wykorzystuj^cej engine 
Quake'a II, strzela sie praktyczpie caly 
czas - zadania s^ raczej uproszczone i ze- 
pchni^te na drugi plan. Jednak chociaz 
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Johrry Herbert's Cnamp 9fl 

LanCsolLore2 55 
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144 

- -3U 

.139 

159 

-63 
95 
.99 

139 
75 

149 
59 
79 
75 
89 

146 
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last Bron» 
joa Poteka Man. 98 PL 
LiRie Big Adve-Iure 2 
Lode Runner 2 
Lords of the Realms 2 
1 ufrwaffe Convnander 
Luia Virtual Baby . 
MIA (MssinglnAoron) 

Mai rflura Foto 

Michael Owens WLS'99 

Mlght & Magic 6 . 

Monaco G'änrl Pn> 

Mortal Kombal 4 

Morlw . 

Mytfi 

Mvh2 

OTT 

Operahonal Art of War 

OuUaws 

Panzer Genera/ 2 

Pax Corpus 

Phantasmagona 

Phartasrnagofia 2 

Paty Element 

PHaR2000 

Pirgu 
PnwerSt* 






149 
95 
55 
139 
69 
149 
55 
139 
59 
145 
145 
99 
.139 
99 
95 
139 
149 
59 
.69 
69 
.55 
69 
69 
95 
55 
69 
US 
73 
59 
ISS 
155 
139 
59 
145 
.99 
79 
79 
155 



F^ce of Lcyai flüsje doHVM2 
Pm Pool 3o 
ProP,(o(99 . 

ProPHol99 

WDust) 

Quake 2 

Quake 2-rmsie The Reckoning 

Quake 2 Netpack 

Queen the Eye 

<X>esl for Giory 5;Dragon Fire 

Raircow6 145 

Rainbcw 6MPEagle Waten 59 

Recci ,.tel 

Red Baron 30 149 

Redime Raters 55 

Reflux PL 55 

ResidelEvi 2 149 

Retum lo Krondor 155 

RockwPotece 169 

Roland Ganw 96 ... 89 

Ruthless Com 149 

SCARS 99 



Scorchei 
Semper Fi 
Settiers 3 PL 

Sever K-gdcms 

SüJ Meiers Aifa Centaun 
SIM City 2000 . 



Sim City 3000 PL 

Sm 

SIN WagesofWar 

Sku:iCaps.. 

SoJ*ers ai Wa 

Spearheac 

SpecOps 

Speed Buslers Acc 30 

Sprou 

SfarCraft 

SlarCraft Brood War .. 

Stars 

Stee 1 Partners 2 

Sie* Panthers 3 . 

Store Axe PL 

SW Supremacy 

Target PL 

|eä0riv«4X4 



79 

135 
79 

.149 
55 

tel 

14 ; . 



Afmh 

AöeofSatl 

Afone m the Dark Specal 

A- r<ai 

ArrnoredFist 

BarzaiBug' 

ir-Antteiam 



Kod Mrasto, Ulica Nr Domü 1 Mibsikäniä. Teiefön'domöwy iüb do präcy" ■ z kier'urikowy 
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99 
155 
135 
129 

99 
.59 

145 



Battegr -Gettysburc 

BatöegrShiloh18Ö 
Burnout 
Capttalism PLs 



Carmaceddon 
Chaos overiorQs 



Conquestoft N W DeLüxe 
Council Wars-mtsie do Co) _ 
Creaures 



.79 Creatu'esdeLuxe 






Tex Murphy Overseer 
TruMtie Hospital . 
Thief The Da* P-oiecl 

Thrust Twist & Tum 

Thunder Brigade . 

r>des Of m 

Tintin m Tbet 

Tcca 2 . 

Tomo Raxter 2 

Tomb Raider 3 

Tümb Ra-der bnfin Business 

Total AnruMabc- 

Touche PL 

Trans Am Raang 

Trespasser 

Tribai Rage 

Türe* 2 Seeds of Ewi 



Ultimatp Chaiienge Golf 

Ultra Fighters .79 Jet Fmhter 



59 

99 
149 

55 
115 

59 
149 

95 

55 
145 
149 

99 
149 

59 
159 
129 
145 

95 
.59 

55 

lel 
145 
.59 
153 

99 



CyberMage. 

D-Day Arrericai Invades 

Dearjfock 

Dearjy Tide 

Destrudion Derby 2 

fcarlh2l40 PL 

Earth 2140-Mtssion Pack 

Earthworm Jim 

Ecstatica2PL ... 

EF2ö00Tactcom 

Elk Moon Murder.. 










Emergency Fighter for Life 
Eraser Tumabout 
Extreme AcsauN - 

Final DOOM 
RwngSaucer 

Gutsn'Garters 
Heroes of M&M 
Hexen 2 
Hexen 2 Mission Pack 

Hyperblade 

Impenalism 

:nsane Speedway _ . 

Jack Orlando 



Unreal Mega Pack 

U-fea-tevei edrtor 

Uprrsmg 2 - Lead & Oestroy 

Vangers 

Vnte Fig-ler 2 

War Games 

War ol It^e Wo*<ls 

War Wind 2-Human Onslaught 

Warrasm 

Wadords 3-Reign of Heroes . 

Wng Commander Prophecy . 

World League Basketbai 

World League Soccecge 

Worms Armageddon 

Wredung Crew 

X-CCW Apocaiypse PL 

X-Games ProBoarder .. 

Xenociacy . 

SUPER CENY 

3DODecathton 
Ate 5 Oddvsee 
AbsoMeZero 
A0CCPPL... 
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lel 
149 
59 

99 

145 

149 

iS 

69 

59 

155 

.95 

145 

.69 

.55 

149 

75 



35 

49 
39 
35 



KimgTtme 

Knqhls and Merchanls 

Lew Leon PL 

Lomax 

Man 'Wai 

MayOay 

Meaiwarnor 2 l»*ercenaries 

Monte Carlo 

Monai Kompa! 3 

Muppel Treasure Island 

Neaodome 

Net Storni 

NoRespett 

Open lee Chaiienge NHL 

Polen* PL 

Power House 

Precrstm Raang 

Phsoner of lee 

Puma World Footbaii 98 

CAD 

Realms of Arkanta . 

Realms ol the Hauntmq 

RedG 
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49 
49 
29 
39 
.49 
39 
.49 
49 
49 
49 
49 
49 
49 
49 
49 
49 
49 
49 
35 
.49 
49 
39 
.49 
49 
. .45 
.39 
30 
49 
.49 
. 49 
49 
49 
49 
39 
35 
49 
49 
49 
39 
49 
29 
49 
49 
39 
49 
49 
49 
49 
49 
.49 
49 
49 
49 
49 
49 
39 
49 
49 
49 
49 
49 
35 
49 
35 
49 
49 
49 






Retum ofArcade . 

Scieamer2 

Sens*le Soccer '98 

Settiers 1 PL . 

SetUers 2 PL 

SiCeltne 

Simon Puz2lePadi 

Simon the Sorcerer 2 

Solar Crusade 

Speiiaoss -Ostatnia Bitwa 

Spycraft 






SlarCommand 

Star Rangers 

Stee* Partners 2 Kampan» 

StPlE 

Synctate Wars 
Tne Reap 






49 
49 
49 
20 
39 
35 
49 
49 
35 
49 
.49 
49 
49 
29 
35 
45 
49 



Timp VVarnors PL . 35 






Timeshock PirbaH 
Tunret B1 
Ultim@te Race Pro 

Uprrs™ t 

V2000 

WapesofWar ... 
Wirfualne Puzzle 






49 
35 
49 
.49 
49 
39 
49 
49 



Zork Grand Inqursttor .. 

ZESTAWY i PAKI 

125 

..49 



Ar.tion Ha« of Farne Pack 
Arcade Greatest Hrts 2 



Avalrr Ciass-c 2 ... 30 

Batlle Isle 2*Titan's Lecacy 29 

Deflr*ve Wargame CoÜ . 99 

F16Muttirole*MIG29Fito 139 

Fighters Artotogy 155 

Front Line Porters 155 

Füll TfyoBle * DIG 79 

mterstate76 Arsenal 94 

39 Lerrarcts Pack PL . .49 



-ucasÄrt ARCHIVES v i 
Meoa3Pack . 

Megasixpack»jLngle Sinke 

PKoopa) 98 

Quake 1 the Offenng 
Sharqhai Dynasty 
SSI QjmpibüDn ' 



■ 



99 

139 

n 

155 

125 
105 

99 

.79 
155 
155 

67 
139 
155 

59 
145 



Star Tr25 Ann »Star TrJRü 
SW Jed< Kn »Myst of S<th 
SW X.WirqvsTieF'BofP 
Warcraft 2 DeLuxe 
World of Combat 2000 
X-Wing Coflectors . 
Z • ?estaw misji 
Zork Adventure Trilogy 

EDUKACJA I U2YTKI 

2xymatma6 7»1Lc 78 

2-ga WDjna Swat 1939-41 40 

2ja Wojna Swiat 1943-43 . 5C 

3J leklury cla sikol yedmch 39 

39 
Adept mntematyfci 49 

AbumoPcisce 49 

Atlas Polski .. 'i! 

Atlas of Eurcpe 92 

Alias Polsto Krajoznawczy 99 
ABasSwiatavSO 



Beller Fi;yka kl 6 49 

ftotogia Kcmorki 49 

Bote* iL« ek-^2poMzy «9 

Bndge 2000 79 

Chessmaster 5000 . 69 

ChessmasJer 6000 :44 

Czaroc^Ooow BabaJaga 49 

Disr 101 Dalmatynayk 129 

Dookota Poiski 169 

Dyktando 96 

Dys^ektyk aO 

E-Mail 12 MB 183 

Encykl Czlow.eha .169 

Encyki dia D?*a 169 

Encykl Mateqc Cztcwiet<a 149 

Enc-y* Naukt 169 

Encykl Przyrody 69 

Encykl Plakdw (69 

Encykl PWN '999 219 

Encykl RosImOzdobn '69 

Encykl Samc^odow . 39 

EncyfcJ Seksu .96 

Encyki Spcrtu 39 

Encyk §w AmPW 155 

Encykl Sw Am Pin 155 

Encykl Wszec^wata 169 

Encykl Z-Merat Ssaki 139 

Euro Letter 1 49 
Future Beat 
Geografia 

Htsl Eur 1918-39i Kamp Wrz 
Hol Nairowsea po 1945r 
Hisl SzkPodsiM Lic 
Htslona ftwszechna . 
Kstona Swiata 

Szyk Polski 
kuczyczylac 
Kozioiek Matotek 
Literat 20 

LitenV. Cyferki 4 
Mapa Polski '98 zkste*f 
Matemalyczne przygody 
Malemalyha 2C01 HIV 
MatematykaVli-VlIHegjwsl 
Malma jesl Super ' 
Matmania 



(czyteiny podpis Rodzica/osoby doroste)) 

Platne przy odbiorze plus koszty wysylki 

kv ratio nie odobrant* pnesylki Tobowinzujc 
stepnestac li :i <-,<* odros DSW SAGITA 



Polsk«KsiaikiTelefv3 

Prawo 

Prawo Jazdy "gfl-naüka.iesty 

Przewodnk po Warszawe 

Ptav. Poiskj . . 

Rayffian matmaipolafc 

SamCzytam 

Sam Pisze. 

St Obrazkowy dia dzieo 



St wyr rjpcych r Twrot obcojez 

Stara* CywMezop 1 Egipt 

SzkcJny St Muzyka 

S/kwa Paysztok^Matematyka 
Taiennice fudzkiego oara PL 1 ?9 



199 
33 
69 
75 

120 

129 
79 
79 
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tat 

129 
59 
99 
B9 



99 
39 
4C 
96 
.39 
I26 
.69 
50 



Testy _ 33 

Tomek 1 Oskar-duch w Op 59 

Tconworks 129 

memPrsac 129 

, roC2iny Prosaczka 69 

Virtua' Chess 2 PL 95 

Wiefta Kotekcfl Klipariow 4 
Wieikie Dzieta Literat Pols**, 12C 

Windows Oraw 50 49 

"ualna Szkola MetemaMia 129 

Wszystko sekse 169 

Wymarzony Dom 138 

Ziema-wyprdc wnetf?a "f^ 

Jr^ZYKI OBCE 

All in 0'^e 

Arwielskt 7 Kreok-en 
E- resener 4 yg 
: Teacner 4 n«m 
English Translator 
EwoPius* Ang Prof Pack 



Vaturrysta vfldom ey pol .. 
Mrcrografx Designer 6 
MicrogmfxP»cl>n?Publ 60 
Moie prerwsze ABC 
Mcepierws/e '2.3 
Muittrned Encykl Powsz 
Multimed Kurs MS Excel 

l.*lt,medK,rsMSWGtd 
Multimed P'an Wafszawy 

M iJlimeoia "-e a lä a 

Mullimedainy S> Ortooral 

New Beat 2000 

New Beat 2C00 Extravaganza 

a:iecSw»ety 
_ sfordzka Enc Histom Zestaw 120 



99 EuoPkjs* Business Englsh 
EuroP. i ':,. ieck- Prof Pack 
Jezyk AngKlsW 
Jezyk Niemiecki 

Plays I ' Chldrwi 
Pro! Henry- stownictwo v2.0 
P*d Henry-gramalyka 
Prof Klaus -gramatyka 
Prof Klaus- slrwmcfwo 
Sf Co^nia angpoi-ang 
Sl Medyczny arg-po'-ang 
World Translator 



53 
96 

49 

145 

69 

99 

39 

I29 

39 

99 

49 

49 

.89 

108 

.49 

70 

70 

99 

68 

89 

119 

49 

95 



69 

1*9 

65 

85 

189 

325 

171 

325 

-^ 

39 

99 

79 

89 

.79 

79 

189 

134 

189 






Ortomania 39 

Perefa Europy Srodkow 1 29 

Pitago-asLc U * Matura 69 

Podreanin Lir na CD .. 49 

Polonez 49 

Pplskie Fonty "96 88 



PC 3.5" GRY 

Front Lmes 
Hannfoai PL 

" tornaboral Soccef 

i"terraoonai Tennis 

Skaut Kwatermaster .. 

SoHys 

ihe Mach-nes 

Uitimate Soccer Manage 

EDUKACJA I U2YTKI 

BetferOrlogra 
Dziejno Podslawowa 
Hslona SzkPoOst'Uc 
Korepetytor/H^or 
Prtagoras 2. egz do uc. 

K4 KOMPENDIUM 21 



39 

25 
2. 
■ 
3t 

3' 

2C 

39 



49 
40 

35 
35 
49 



AMIGA - GRY 

Alter Ta-get 

Arne 

Astral 

Banshee 

Battleslom-i 

C'bssk. Board Games 

Crazy Cars 2 A500 

Cyberforoe 

Dan Wilde- 

Date Gif 

Date Gin A1200 

Dragonstone 

Eskadra 

F29Rf It 
Firsi Samurai 
Forest Dumb Forever 
F:ankenstem A500 
Franko-Tt« Crazy Revenge 
■ calans 

sna- 3 A500> 600 
Jaguar X-^220 
i.asermaraa 2 
lastSoidter 
Lazarus 

Mag-czria Ksieca 
MiastoSmer 500*6CC:200 
M.süz Pol "96 500* 600 1200 
Mortal Weapon 
Okrety 

Pecnowy P'ezönt 
Proiect Battlefieid 
Fally Champronships 600.1200 
Rockstai 5C0+.600.1200 
Rooster2 
Sen 

Sink (.' Sw-m 
Skarb Templariuszy 
SkeletonK-ewAlJOo 

[■ "■•pkwc.ndb Masler 
Szactata 

Taekwondc Master A1200 

Taternnica Bursztyn Komnaly 
Tcrtai Camage A1200 

Total Footbaii . 

■ ■ i rill 

Walc«owerA1200 

Wizlod 

WotfchW 

World Rugby Manager 

Worms DirecIorsCul AI 200. 

Zombie 
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20 
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25 
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25 
20 
26 
28 
20 
29 
35 
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35 
25 

20 
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25 
30 
35 
28 
.29 
22 
48 
30 
20 
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EDUKACJA I UZYTKI 

Afryka 17 

AmlTekst Pro GOLD 45 

AsystentProv20 34 

Mary Talus 3' 

Naiika Jazdy 25 

Ortograf-Stownik J Polo 20 

J^ZYKI OBCE 

AmiStowruk niem poi raem 24 

Hipersl arv-pokan.50Q*.600 24 

Jez Angie :\ 35 




Shadowman 

gra byla plytka, nieprawdopodobna grafi- 
ka i wspaniale efekty specjalne zrobity z 
niej produkt zasiuguj^cy na szczegölng 
uWag§. W moim odczuciu jedynie Unreal 
moze konkurowac z Heretykiem o palm$ 
pierwszehstwa wsröd najtadniejszych 
gier. Jak juz napisalem wczesniej, Heretic 
II moze byc obstugiwany myszg, i gdyby 
nie to, ze na ekranie widac kierowan^ 
przez nas postac, mozna by odniesc wra- 
zenie, ze gramy w FPP. 

Teraz Pora Podsumowac 

3D Action Adventure to obecnie najpr^z- 
niej rozwijaj^cy si$ gatunek gier. Zwta- 
szcza ze jest to bardzo szerokie poj^cie - 
AA moze byc zaröwno FPP, jak i TPP. Obe- 
cnie w planach wydawniczych figuruje 
wiele bardzo obiecuj^cych klasycznych 
TPP - juz niedtugo pojawi si^ Drakan ma- 
j^cy catkowicie pogrzebac Tomb Raidera 
(zwtaszcza ze gtöwna bohaterka ma byc 
znacznie bardziej apetyczna niz Lara). Do 
TPP nalezec b^dzie druga czqsc Legacy 
of Kain. Ten sam engine wykorzysta röw- 
niez gra Akuji the Heartless No i oczywi- 
scie czekamy na Prince of Persia 3D. 

Gier tego rodzaju b§dzie si§ pojawiac 
coraz wi^cej. Perspektywa „trzecioosobo- 
wa" jest wyj^tkowo nosnym sposobem 
prezentowania swiata. Chocby dlatego, ze 
gracz moze bardziej siQ zzyc z bohaterem 
przez siebie sterowanym. 

I tak b§dzie az do czasu t kiedy pod 
strzechy zawita rzeczywistosc Wirtualna. 
Wtedy wszystkie gry stan^ sie FPP. 

RatlooZ 

Wszystkiemu winna jest 

panna Croft - od Tomb 

Raidera zacz^ta si§ 

moda na TPP. 




Bloodshot. Bardzo ponury scenariusz i sposob 
prezentowania swiata. To samojnoinu powle- 
dziec o grze Shadowman, wykorzystufqcej Yen 
sam engine. 



Kiedy dostaniemy w rqce 

kaski VR, skohczy siQ 

granie wTPP. 
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Przetomowa kombinacja najlepszych elementöw qier strate- 

qicznych i qier akcji. 

Oryqinalna fabula z udzioJem 20-stu Clancy'owskich boha- 

teröw. 

1 7 unikalnycrt misji w odbieqajqcych od siebie otoczeniach 

na ccrtym swiecie. 

Tryb mulfiplayer z opcjami "Cooperative" (wspöldziatanie) i 

"Competetive" (przeciwdziatanie). 



"Szykuje s/e wielki hit. 



Reset 1 1 /98 



"...gra rzqdzi..." 

"Nigdy jeszcze nie gralem w strzelonin$ FTP, tak zblizonq 

do rzeczywistosci. " 

Gry Komputerowe 1 0/98 



Rekomendacjo CD Acfion 9/10 
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FELIETON 



Widziane z Zacisza 



Jak 





Ulcraiiicem 



(australijskim) 




Przygotowujt? w tej chwili trzy lokaliza- 
cje. Oznacza to, ze musz§ röwnoczesnie 
grac w trzy gry, w ktörych polowa komuni- 
katöw pojawia si$ po polsku, potowa po 
angielsku. W dodatku polskie komunikaty 
S3 na razie niegramatyczne („zgin^f twoja 
katapulta") albo zawieraj^ gtupie literöwki 
(najczQsciej za dJugo trzymam wcisni^ty 
Alt, st^d pojawiaj^ce si§ nagminnie kwiat- 
ki, np. „doWqdnosc" i „cat§go"). 

Lokalizacja to bardzo wredna robota, 
podobnie zreszt^ jak ttumaczenie instruk- 
cji. Niezaleznie od jakosci trafiaj^cego do 
mnie materiatu, rozliczany jestem z tego, 
co ode mnie wychodzi. W efekcie tracQ 
mnöstwo czasu na poprawianie, co skno- 
cili inni, zeby pözniej nie byto na mnie. 
KombinujQ wi§c, jak przewijajqcg si§ tu i 
öwdzie legend^ gry pokryc oczywiste nie- 
doröbki programistöw i projektantöw. Jed- 
nak nie o bojach ze spolszczaniem tego i 
owego mam zamiar pisac (to materiat nie 
na felieton, a co najmniej na artykut)., 

Najbardziej fascynuj^ce wtej robocie s^ 
kontakty z ludzmi. Zeby zrobic polsk^ wer- 
sj? gry, muszQ czasem i kilkadziesi^t razy 
kontaktowac si$ z autorami, ktörzy nie mie- 
szkajciw Polsce i polskiego nie znaj^. 



Mam wi^c w tej chwili sytuacj§ nast^pu- 
j^c^: jednq gr$ napisali Ukraihcy i przepro- 
wadzili si§ z nie* do Australii (gtöwnie po to, 
zeby pözniej mogli j^ wydac Amerykanie). 
Drug^ napisali Rumuni z Bukaresztu, ale 
poczqtkowo kontakt z nimi odbywal sie via 
Paryz. Wreszcie trzecic* zrobili Koreariczy- 
cy, z ktörymi kontaktuj§ sie przez Polaköw, 
ktörzy korzystaj^ z posrednietwa Koreah- 
czyköw mieszkajctcych w Polsce. Australij- 
scy Ukraihcy odpowiadaj^ na listy w miar$ 
szybko, jednak zazwyczaj nie na wszystkie 
pytania. W dodatku ze wzgl^du na röznic? 
czasu mozna z nimi wymienic tylko jeden 
list dziennie - kiedy ja klad$ si§ spac, oni 
wtasnie zaczynajci prace, kiedy wstaje, 
kohez^. Koreahczycy odpowiadaj^ wyl^cz- 
nie na te pytania, ktöre zrozumiej^, co przy 
ich znajomosci angielskiego oznacza po- 
wazne problemy; potrafi^zreszt^odpowie- 
dziec po koreahsku. Wtedy jedynym zrozu- 
miatym tekstem w liscie ssi angielskie na- 
zwy pliköw. Wygl^da to zabawnie, tyle ze 
praca wcale si$ nie posuwa. Jedyni go- 
scie, do ktörych na razie nie mam zastrze- 
zeri, to Rumuni, choc na pierwszy list od- 
powiadali dwa tygodnie. Teraz odpowiada- 
J3 w cic\gu kilku godzin i to na temat. 



Wymiana listöwtojeszcze nie wszystko. 
Na przyklad Ukraihcy od razu potapali sie, 
na czym polega problem z rodzajami 
(„Greckie miasto" ale „Grecka kuznia"). 
Nie dziwnego - po ukraihsku jest tak 
samo. Gorzej z Rumunami - mysl^ juz od 
trzech dni. Nie znam rumuhskiego, jednak 
podejrzewam, ze podobnie jak we franeu- 
skim uzywane s^ rodzajniki, wi$c Rumuni 
o odmianie nie nie wiedzcj. Na szcz^scie z 
Koreahczykami nie mam tego problemu; 
gdybym musiat im po angielsku (ktörego 
nie znaj^) wyttumaczyc problem (o ktörym 
byc moze nie majc* pojeeia), od razu bym 
sie zastrzeli*. 

Gdyby nie Internet to wszystko nie mia- 
toby raeji bytu. Bez e-maili lataj^cych po 
kablach przez caty swiat nie mialbym tema- 
tu na felieton. Jest jeszcze druga strona 
medalu - z Internetem czy bez, z kompute- 
rem czy bez, zawsze ma sie do czynienia z 
ludzmi, ktörzy albo s^ m^drzy, albo gtupi, 
albo wiedzsi, co robi^, albo nie. Ciekawe, 
jakie felietony na möj temat napisaliby 
skosnooki Koreahczyk (po koreahsku), 
ukraihski Australijczyk (nie wiadomo po ja- 
kiemu) i Rumun (patrz Australijczyk). 

Nacz. w st. spocz. 






Program przeznaczony dla maturzystöw 
i uczniüw szkol srednich. CalosC materiahi 
zostafa przedstawiona w postaci motywöw - 
syntetycznegg ui^cia materiatu ftlerackiego, 
opatrzonego licznymi f obszernymi cylalami, 
odczytywanymi przez lekloröw. 



Program polecany przede wszystkim tym, ktörzy 
bed^ si? starali o intleks na wydziatach: historn, 
nauk politycznych. dzienaikarstwa, prawa, socjologii 
itp. Znaidziecie wi?c tarn Panstwo teksty z ponad 
600 stron maszynopisu, obrazujqce nainowsze dzieje 
naszego swiata po 1945 roku. 






Program przeznaczony jest dla uczniow i absoiwentow 
szköt srednich. ktörzy chea. powtörzyfc w krölkim czasie 
wiedze z lizyki. z zakresu szkoty sredniej. szczegolme 
przydatny dla osob przygotowuj^cych si? do matury 

i egzaminöw na wyzsze uczelme. a 





i 



Ale juz si? nie martw. Z nami nie zginiesz! 
Nasze edukacyjne programy multimedialne 
oraz ksi^zki przeznaczone sq wtasnie dla Was. 
Nie czekaj, zamöw juz dzis. Jeszcze masz troch? 
czasu na nauk^. Skorzystaj wi$c z naszej oferty. 
Nie b^dziesz zatowac! Wypernij i wyslij... —■> 
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Oferta speejalna! 
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Polski + Historia 




Zamawiaja.cy ' 
Adres 

Zamawiam pozycje zakreslone przy cenach. 

Zobowigzuj? si? do odbioru przesylki 
Do ksigzek doliezamy 9z* za przesfänie 



Wydawnictwo Lynx-SFT. 02-591 Warszawa, Batorego 16, telTtex: 8256122 
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biuro handlowe 

stawicki s.c 



01-248 Warszawa, u I . Jana Kazimierza 1/29 

tel. 022/36-16-65, fax: 022/36-14-33 
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SUBW00FER XP200 + P703 



pasmo woofer z regulacja, 
czestotliwosci od 50 do 150 Hz 
pasmo satelity od 150 do 16 kH 
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